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BURSTER ^ UVODNIK 


Urednici Drago i Miro "uhvaceni" u trenucima 
borbe za prvo mjesto (MicroMachines). 
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Napokon! 


Vjen>jatm> jeclciii od 
iicijtezih poslorci koji 
maze snaci nuirljirog 
if>racci jest zadatak da 


sve iffre opise. fx>pise. klasij'icira i na krajii ocijeni. / dok je iismeiia 
pivda/a medii igraiinia rrlo razrijena. [xt kaiio plica f>las led o tome 
kako je netko iiaprario 210.000 lx)dora it X-Wiiif’ii. dalle je Ijiihitelje 
kompjiiton'ziraiie zahare mala leze iialjerali da sjediiii za racunah 
i napisii kako sn iiaprarili tih 210.000 Ixxlora i f>ranialicki ispravno 
fxjasiie kako se iiiiislarajii TIE Fighteri. 

Ipak. zahraljiijiici pivgalackom radii, iipotivhi hiokemijskih stiiiiii- 
laiisa (cola, kara. faiita). tehlagini iiijeraraiijem ( ivaliio gledaiio. 
hii je hlazi iiaciii od motke preko pleca. zar ne?), iispjeli snio iiago- 
tviili poieiicijaliie aiiloiv iia siiradnjii i - roila! - ero ram ga na! 

.Master je tii, na stolii. pivd raina. iidisele iniiis srjeze Ixje. okrecete 
s Ijiiharljii sanme stranice ispunjene napeliin. lemeljitini i istinitim 
prikaziina igara napisanih perima najMjih aiitora oroga lipa ika- 
da ohjai'ljenib ii doinacem liskii. I dok ram srce iizhiideno igra ii 
gnidima. a siiza ganiica kane niz ohraz pivpianiio od sjaja ekran- 
skogfosfora. dotle mislite: '.Master je najobjektirniji I najljepsi casopis 
za kompjiiloiske igiv koji sam ikada citao!"... 

Pa dobix). to je bila samo teorija. necemo se odmah Ijiititi. zar ne? 

Sain na stranii. mnoge sii besane noci pncfle dok se ni.sii sknpiU 
aiitori. napisali tekstori. osmisUo graficki izgied lisla. .siistar Ixxlora- 
nja (iiz manje izmjene prene.fen je onaj liVG-or, cini nam se najlxi- 
Ijim). te definirale stable rnbrike. I konaHno. ii livniiikii dok nastaje 

oraj teksi. na .Macorima niti 
metar iidaljenima od stola 
oroga aiitora. zarrsara se 
piijelom ix)sljednjib stranica 
.Mastera. porarnarajii .se ne- 
rarni nibori teksta. iimecii 
zarrsne rinjete ii "Super Jgre" 
i "Igni mjeseca". pivgledara 
se da Ii sii .sre slike .stale na 
prara mjesta kako je i pre- 
dr ideno i nararno. pise se 
oraj iirodnik. Xakon nekoli- 
ko Ix’sanih noci proredenib 
II pripremi pmsinackog liVG-a i odmah zalim ti pripivmi Mastera, 
pisti ne pogadaju has iirijek pram tipkii. pa se i Backspace na mojoj 
tipkornici (zapraro. na mojoj tipkornici .se on nezore "Backspace" 
rec "< — mogio hi se reci da je In inkognito) /x)prilicno ngiijao. 

Sto se sadrzaja .Mastera tice. poknsali smo ne iipasti n zamkn golog 
nabrajanja odigranih igara i prarijenje dasopisa nalik irornidkim 
katalozima kakre prare softreiske Iruke. Srake norine se .sa.stoje od 
riSe segmenata: nomsti. osrrta. feljlona, piikaza. zanimijirosti izsri- 
jeta i niza drngib delalja. pa je tako i .Master, iako posre posrecen 
igrama. ptxlijeljen na nekoliko segmenala: lesiore igara. prikaze iga- 
ra n razrojn. norosti. rjesenja igara. hardreiske testore igracke opre- 
me i .segment posrecen tehnoloskim nomstima koje sn potencijaino 
zanimljire za igrackn pnhiikn. 

Kao .sto smo na stranicama BVG-a olxcarali. ti .Masleni se nalazi i 
odgorarajnci {xister, nmjetnicki rad naprarijen za pnnnocijn 
Ketiihiitiona koji sn nam Ijndi iz Gnmilin Interaclirea Ijnhazno 
nstnpili za “...the Iwsi Cmalian gaming magazine...", kako .stoji n 
njihorom dopisn. 

Takoder. za one stipijire koji sn imali rolje procilati oraj nrodnik 
sre dordje (da. ras obojica). In je i nagradna ankela. n kojoj cemo 
fxxlijeliti nekoliko oiiginalnih igara za Amiga i PC. na jlopi i CD 
medijn. Iz toga razloga. razlicitib formata. oni koji zele .sndjelorali n 
nagradnom izrlaienjn tivhali hi se potrnditi i ispnnili npite n anke- 
li. kako hi dohili igni koja odgorara njihorim 
strojerima. 7.a kasnije hwjere .Mastera predri- 
damo i daleko rrijednije nagrade n ridn alra- 
ktirnog hardrera i softrera. a koliko ce to skom 
hiti. orisi o odzirn ras. Hitalelja. 

Da skratimo pricti. zelimo ram srima ngo- 
dnn zaharn nz pred-hlagdan.sko raspolozenje. 
norn igni i .Master n rnci. 


Drago GaliC 


Quarantine 


Battle Isle II 


Cannon Fodder 
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POSTER 



Quarantine je 
doSao i osvojio 
nas na prepad. 
Kemo City, raj za 
one bez voza6ke 
dozvole i sve koji 
se tako osjebaju, 
dobio je novog 
pijetia u 

kokoSinjcu - VAS! 
Nogu na gas, a 
prst na okida6 i 
banzai u smiraju 
Sunca 



Za sve ludo 
zaijubljene u 
Myst, imamo 
jedno veeeiiko 
iznenadenje. 
Dragon Lore je 
novo ime koje tre- 
baju pratiti svi oni 
koji uiivaju u 
magli6astim kra- 
jolicima i zvuku i 
grafici sa CD-a. 
Mladi Werner von 
Wallenrod je u 
gradu, tra^i svoje 
pravo podrijetio i 
trenutno je very 
pissed! 


U RADU 


Dragon Lore - Legenda pocinie 


8 

Retribution - Ljigavci kakve svifet nije vidio 

10 

Ecstotico - Uzitak je ii patnji 


12 

MEGA TEST 

Inferno - Odisefa se nastavlja 


26 

Quarantine - Ficek na steroidima (igra mjeseca) 

30 

TESTOVI IGARA 

Desert Strike - Opet taj Saddam 


14 

The Clue - Mafioso! 


15 

Theme Park ■ Zahavno 


16 

Battle Bugs - Pokolj u travi 


18 

Cannon Fodder - Topovsko meso 


1 9 

Premier Manager 3 - Met Trick 


20 

One Must Fall - Udri jace manijace 

21 

Delta V - Cyberpunk 


22 

Micro Machine - Velike 

^^nalih strojeva 

23 

HARDVER 



Haydn Music Composer - dH 

u ISA slotu 

34 

Action Replay - Igraci n akciji 

m 

36 

OSTALO 

■-/ 


Poster - Retribution - Gremlin 

} \ 

24 


Rjesenja i savjeti: Universe, Alien Breed U, Stare igreza 
nove Amige, Flashback, Wonderdog, Gremlins 2, Pinball 
Magic, Battle Isle, DeseU Strike, Zool 2, The Settleis, 

Stardust, Benefactor, Cannon Fodder, Biihha’n’Stix, Sierra 
Soccer, Mortal Korn hat. Super Stardust, Jaguar XJ 220, ... 


Nagradna anketa 

45 

Konzole - Super Nintendo 

46 

Interaktiva - Prince i kompanija 

47 



Retribution je 
toliko dobra, 
draga i pametna 
igra, da nismo 
odoijeli iskuSenju 
da $to viSe isko- 
ristimo genijaine 
crteze Keva 
Waikera i odaber- 
emo jedan za veli- 
ki Masterov 
poster. SIgurni 
smo da ce se i 
vama dopasti 



Pravi igra6i katka- 
da idu i korak 
dalje, pa svoje 
igre ie\e upoznati 
i iznutra, u 
assembierskom 
obliku, sa video i 
procesorskim 
registrima. Ovaj 
dodatak 
omogudava to i 
mnogo vi§e 



SUPER IGRA. Svaka 
igra koja za kona£nu 
ocjenu dobije viSe od 
84%, dakle 85% i 
vi$e, dobiva ovu 
oznaku. Ne treba ni 
napominjati da se 
ove ocjene ne dijele 
tek tako. 


IGRA MJESECA. Ova 
oznaka dolazi najbo- 
Ije ocijenjenoj igri 
medu Super-igrama. 
Ukoliko niti jedna 
igra ne dobije viSe od 
84%, u tom broju 
nema igre mjeseca. 

§mrc. 



Bez zaziranja navodi lo§e Istide one segmente igre koji 

strane prikazane igre. su naro£ito dobro napravijeni 

Surovo, ali istinito. i izdvajaju se od drugih igara. 


Konadna 
ukupna ocje- 
na citave igre 
u postocima. 
Namijenjeno 
onima 
sklonim 
numerici. 


DOBRO 

LO§E 

OCJENA - % 
KONACNO 



i'ip,sn 




DOBRO 

Glatka, detaijna i vrio 
koloristiCno grofiko 

[S9HI 

InteroktivnosI je oCito strona 
rijed za tvorce ove igre 

Fnnsrsn rinrsrrt 


U par rijeci sumira sve one kilometre 
teksta. Dobro za one koji odmah zele 
znati na 6emu su. 
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Za one koji namjeravaju svoj PC ople- 
meniti zvu6nom karticom, a ne znaju 
kakve bi joj zvu6nike pridruzili, odli£ni 
Altecovi zvu6nici Lansing ACS100.1 
predstavijaju jedan od boijih izbora. 
Izuzetno kompaktni i sklopivi, pored 
zvu^nika visokih tonova posjeduju i 
bas woofer, a mogu6e je dodati jo§ 
dodatni sub-woofer preko prikijudka 
koji se naiazi sa zadnje strane -zvu6ni- 
ka. Ugradeno je poja6aio snage 12 W 
po kanaiu, a cijena je 129 dolara. 


ELECTRONIC ARTS 

LETA6IMA ZA DUSU 


Za sve kucne piiote zeijne siijetanja i 
poiijetanja sa nakr6enih paluba nekog 
od ameri6kih nosa6a aviona, dolazi prvi 
nasiov iz nove serije simuiacija Air 
Combat Series. US Navy Fighters je 
ime prvog dijela u kojem su igradu na 
raspoiaganju F-16, F-18 i F-14 te sovjet- 


ski SU-27. Posve nova jezgra programa 
6ini ovu najbrzom i najdetaijnijom 
igrom ovoga tipa, a zanimijivo je da su 
podrzane rezolucije od 300*400, 
640*480 i 800*600 u 256 boja, iako je za 
potonje dvije obavezno imati VLB iii 
PCi grafidke kartice, a za najvedu rezo- 
iuciju ne preporuda se niSta siabije od 
Pentiuma. Krajem ovoga mjeseca igra 
bi se trebaia pojaviti u prodaji. 


TEAM 17 

OFF ROAD 
RACER 


Iako posve sli6nog nas- 
lova kao All Terain Racer 
iz iste kuce, ova igra 
predstavija punokrvnu 
3D auto-simulaciju sa do 
sada nevidenim prika- 
zom kojeg treba vidjeti 
pa bi se vjerovato. Mo- 
guc je izbor raznih vozila 
i staza, a koje ukijucuju i 
pustinjske klance (kao : 
primjer na slid), §umovi- 
te i blatnjave puteljke i 
sli£no. Igra je pravijena 
za 3DO i PC, a finalna 
verzija trebaia bi se poja- 
viti podetkom iduce go- 
dine. 




0*2SC)*(JC 


MANIC MEDIA 

KARTING 


KAO PRAVI 


Gotovo nepoznata sof- 
tverska kuca manijakal- 
noga imena (Manic Me- 
dia) napravila je "prvi 
pravi karting simulator", 
kako sami kazu. Super 
Karts je ime, a pored tr- 
ka6kog zanra, igra priii- 
6no ulazi i u Doomovo 
podru6je sa svojim tex- 
ture-mappingom i jurnja- 
vom po hodnicima odo- 
zgora zatvorenim tma- 
stim oblacima. Igra je 
zanimijiva, a njen iziazak 
o6ekujemo oko Bozica. 


TEAM 17 
ATR - PREKO 
BALVANA I BLATA 

Da je Codemastersova 
MicroMachines ostavila 
dubokog traga na ostale 
proizvoda6e softvera 
govori jo§ jedan sli6an 
proizvod - All Terrain 
Racer iz -Team 17 softver- 
ske ku6e. Pored brzine, 
borbe udvoje i pogleda 
odozgo, ova igra ne pravi 
neki veliki odmak u odno- 
su na MM, izuzev §to se 
radnja odvija na pravom 
terenu, a ne na kuhinjskim 
stolovima, plo6icama, 
lavaboima i ostalim ku- 
banskim elementima. Da- 
tum iziaska - dok ovo bi- 
zztate 


FLIGHT SHOP 
KiPRn 


Koliko je Micro- 
soft Flight Simu- 
lator 5 dobar, bez 
premca u svojoj 
kategoriji, jedin- 
stven, nepono- 
vljiv itd. itd., ne 
treba tro§iti pre- 
vise rijebi. Za 
prave ljubitelje 
simuliranog lete- 
nja posebno je 
korisna add-on opcija koja omogu- 
cuje pravijenje i ukijucivanje raznih 
dodataka nezavisnih proizvodaba u 
taj program. Jedan od takvih je pro- 
zivod tvrtke BAO Simulation Pro- 
ducts, koji donosi alate za kreiranje 
vlastitih zrakopiova za FS 5, konver- 
ziju modela iz FS4 u FS5 okolinu, 
gotove modele, editor avantura sa 
pridodanim digitaliziranim glaso- 
vnim i drugim zvubnim uzorcima te 
nekoliko vec kompajliranih avantra. 
Samo za hardcore piiote. 
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TERAMARQUE 

STARVROS, A NE JASMIN 


■ Elfmanie; Starvros Fasoulas iz tvrtke 
Terramarque najavio je rad na svom 
novom projektu. Igra se zove P.I.D. 
(za §to je to kratica - pojma nema- 
mo), a trebala bi bit! najzanimijivija 
trkacka igra sa pogledom odozgo 
ikada napravijena. Kao §to se vidi iz 
priiozene slike, bit ce tu i jurnjave 
kola, pucnjave i svega ostaloga §to 
£ini zaplet ovakve igre. Za one koji 
se ne mogu strpjeti, alternativa je 
Micromachines, igra prikazana u 
ovom broju Mastera. 


CREATIVE LABS 
NISKO- 
LETECI MIS 


[ Za one koji drZe da 
im obidan miS pred- 
stavlja osjetnu sme- 
tnju u njihovoj krea- 
tivnosti, Aeromo- 
use iz Creative Lab- 
sa mogao bi biti za- 
nimljiva alternativa. 
MiS se sastoji iz ul- 
trazvudnog prije- 
mnika i transmitera 
koji prati pokrete 
mi§a u tri ravni, i 
opcionOgOlovke ko- 
ja se takoder moZe 
koristiti kao 3D po- 
kazivaC. Cijena oba- 
ju uredaja zajedno 
je 199 dolara. 


Iz najvebe svjetske tvornice zabavnog 
softvera, ameriCkog softverskog diva 
Electronic Artsa, dolazi nova verzija gol- 
fa namijenjena isklju6ivo 486 (ill Pen- 
tium) procesorima. Zahvaljujudi prije 
svega novom grafi6kom engineu, PGA 
Tour Golf 486 jako se naslanja na nume- 
riCki dio procesora za izra6unavanje i 
iscrtavanje, do sada najbrZeg i najvjerni- 
jeg 3D prikaza golf igraliSta. Takoder su 
iznova dizajnirane I kontrole, koje su sa- 
da intultivnije I s vi§e pravog osjebaja. 
Siguran hit medu ljubiteijima zanra. 


Da Amige sa najnovijim skupom grafi^kih 
AGA 6ipova jos nisu dale sve od sebe 
pokazuje Stardust, igra koja je pravijena 
isklju()ivo za CD 32 i Amiga 1200 plat- 
forme. Na slid je i scena iz Stardusta, 
pucacina sa genijaino osjen6anim i glatko animiranim objektima kakvi su se do 
sada mogli vidjeti samo na 3DO konzolama. Bravo za Amigu! 


ECTS 

LONDON CALLING 
ZA KOMPJUTORASE 


'Za sve igra()e zeijne novosti sa samog 
§pica zabavnog softvera, dva sajam- 
ska dogadaja sigurno privlade najve- 
cu pozornost: CES (Consumer s 
Electronic Show) koji se odrZava u 
rujnu mjesecu u Chicago te londonski 
ECTS koji je odrzan u listopadu. Poto- 
nji je ne samo najveca evropska mani- 
festacija posvecena isklju()ivo igrama, 
veb i okupljaliSte svih vodecih svjet- 
skih proizvodaba zabavnog hardvera i 
softvera. Ove ih je godine bilo ukupno 
692, a vebina izIoZenoga bila je nami- 
jenjena PC i 3DO platformama. Zahva- 
Ijujubi britanskom Commodoreu, pos- 
talo je jasno da se nastavija i proizvo- 
dnja Amige bija je budubnost dugo 
izgiedala neizvjesna nakon bankrota 
Commodorea u Njemabkoj. Vebina 
novih igara predstavijena je na CD 
ROM mediju, a najzanimijivije be biti 
predstavijene u ovom broju Mastera. 


Za sve mubke boviniste 
neugodno iznenadenje 
dolazi iz programerske 
kube Krisalis koja je odlu- 
bila za novu seriju akcio- 
nih igara kao glavnog 
junaka izabrati djevojku! 
Bazooka Sue, kako je 
ime simpatibne heroi- 
ne, tipibno je vele- 
gradska djevojka: 
voli disko, sport i 
lude nobi u druStvu 
motorne pile. Vibe o 
njoj u idubem broju^ 
Mastera kad bemo i 
testirati najnoviji 
Krisalisov naslov. 


i 
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NOV 



Ugledav§i se na zvijezde poput Patera 
Gabriela i Princa, koji su si dali 
truda napraviti tzv. “interaktivne” 
radunalne CD-e, i David Bowie je 
odiudio krenuti sa svojim JUMP 
albumom na tu stranu. lako je kao 
disto diskografski projekt JUMP 
prodao puno lodije nego se to obi- 
dno odekuje od Bowievih projekata, 
stari lukavac se odiudio pod stare 
dane okudati i na triidtu zabavnog 
softvera, te je izdao interkativni CD 
Jump, ali za sada, samo za Mac 
platforme. (V.R.) 



PSYGNOSIS 

DISCWORLD 


mm: 


Za ljubitelje fantazija i znanstvene '< 
fantastike ime Terryja Pratcheta 
sigurno nije nepoznato. Autor je 
serija pripovijedaka koje imaju 
toliko poklonika da je svaka novo 
izdanje rasprodano vec u pretpro- 
daji. Radi se o ogromnoj dupljoj 
kugli, na dijim se unutradnjim 
obodima nalazi svijet koji ne 
poznaje svemir van kugle, a itivot 
u izolaciji udinio je u njihovu kul- 
turu najmanju ruku - specifidnom. 
Prema toj ideji, Psygnosis je 
napravio izuzetnu igru DiscWorld 
koja spada u ianr grafidkih avan- 
tura nalik LucasArtsovim Indiana 
Jonesu i Monkey Islandu. Divna 
grafika i rijetko duhoviti scenarij 
istidu ovu igru medu slidnima 
ovakve vrste. Verzija na CD-u tre- 
bala bi se pojaviti u prodaji pode- 
tkom '95-te, a kasnije bi trebala 
slijediti i verzija na flopijima za 
PC. (D.G.) 




FOOTBALL 

SENSIBLE WORLD OF SOCCER 


Ovo je vjerojatno najodekivanija Igra u Amiginoj povijesti poslije Elite II - 
Frontier. Mnogima je vec narasla brada od silnog iddekivanja da igra ugle- 
da svjetio dana. Ali nema problema (dto se brade tide), jer igra samo dto 
nije tu. 

Vec na prvi pogled vidi se da je igra potpuno drugadije koncipirana. Sve 
je puno raznih novlh opcija. Samo da nabrojimo neke od novosti: unutar 
igre sadriano je 1500 klubova Iz cijeloga svijeta, 3000 stvarnlh igrada 
(svaki od njih sa svojim karakteristikama: boja kose, broj dresa, ltd.), 
mnodtvo novih zvukova, podloga, stadiona, sudaca, ltd. Velika novost je I 
mogucnost igranja samo kao manager ill kao manager-igrad. Transfer 
igrada, te odiidan editor taktika, prave su sitnice u hrpi promjena koje 
donosi novi Sensi. 

Igra ce se pojavi- 
ti prvo u Amigi- 
noj verziji, a ka- 
snije se odekuju 
verzije za Atari i 
PC. To je kratka 
najava za ludni- 
cu koja nas 
uskoro odekuje. 
Igrajte Sensible 
Soccer jer to je 
najboiji nogomet 
za kudne kom- 
pjutere. Vjerujte 
nam na rijed. 
(V.R.) 













DOOM 

OD SADA 


I NA FILMU 


lako je uobidajeno da se 
prema filmovima prave 
igre a ne obratno, led su 
prvi probili Bo Hoskins i 
Denis Hopper glumedi u 
igranom filmu snimljenom prema hitu s konzola "Mario Bross”. 
Vjerojatno najrazvikanija i svojedobno najoriginalnija igra koja 
je dodia na radunala, genijaini Doom, dobila je svojih pet holi- 
vudskih minuta. Ukoliko je vjerovati najavama iz Amerike, dak 
se i George Lucas itvo zainteresirao za pravijenje igranog 
filma prema ideji iz Dooma. Ukoliko sve bude teklo prema 
planu, premijera novoga filma bi trebala bi osvanuti koncem 


Softverska kuda “32 BITA" polako se ustaljuje na hrvatskom 
tr^idtu kompjutorskih igara. Njihova nova igra nosi naziv GOB. 
To je misaono - logidka Igra za jednog igrada, koji u zadanom 
vremenu mora sloiiti poija od kojih se razina sastoji. Cijena bi 
trebala bit! oko 70 kuna, a igra bl se mogla pojaviti na trildtu 
oko 15.12.1994. godine. (V.R.) 


CREATIVE LABS 

3DO BLASTER 


Tehnologija koja je potekla od 
Electronic Artsa, a koju su podr- 
2ali Matsushita, Time Warner, 
Panasonic i AT&T do2ivljava 
svoju premijeru i na PC-u. 
Creative Labsov 3DO Blaster je 
dodatak za PC 486 radunalo koje 
radi pod Windowsima (I). 3DO 
program! se izvrdavaju se u razlu- 
divosti od 320*240 i 
640*480 todaka kao 
jedan od Windows 
zadataka u pose- 
bnom prozoru. Uz 
3DO Blaster dolazi i 
CD dvostruke brzi- 
ne I odgovarajudi 
joypad, da se ne 
biste sludajno osje- 
dali kao na pravom 
radunalu. Vide o 
ovome u iducem 
broju Masters. 

(D.G.) 


THUNDER SEAT 

ZAJASI VJETAR 



Da budemo iskreni, sve palice 
za igru, dodatni zvudnici, i 
razni dodaci • djedja su igra 
prema ovom dodatku za kudne 
pilote. Radi se o stolid napu- 
njenoj niskotonskim zvudnici- 
ma sposobnim za reprodukci- 
ju dak i podzvudnih (ispod 20 
Hz) efekata. Pored toga dto 
blago nalidi na pravo pilotsko 
sjedalo, vibracije koje stvaraju 
ugradeni zvudnici stvaraju 
dojam da se u ovoj stolid zai- 
sta “osjeda” svako ispaljiva- 
nje raketa, ukijudivanje forsa- 
za i (saduvaj Bo^e) eventuaini 
pogodak rakete ill avionskog 
topa. Uz stolicu se dodatno 
mogu dobiti i odgovarajudi 
dr2adi za monitor, tipkovnicu i 
postolje za pedale. Cijena 
svega iznosi smijednih 160 
dolara. 
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ALIEN BREED - TOWER 
ASSAULT 


OKRILJE 


TIME WARNER 


RISE OF THE ROBOTS 


GENIUS 2 

KASPAROV -GENIUS2 1:1 

ProSloga mjeseca u Londonu je na Intelovom Grand Prix 
turniru, vrteci se na stroju opskrbljenom (samo) jednim 
Pentiumom, Sahovski program Genius 2 uspio pobijediti 
svjetskog iampiona Garija Kasparova. Prije toga rezultat je 
u medusobnim obrafunima bio 1 :0 za Kasparova, pa je 
ovim porazom ukupan skor sveden na nerijeSenih 1:1. 
Prema miSljenjima stru£njaka, kompjutorski protivnici se 
joS nisu pribliiili ljudima u srediSnjim fazama igre, ali su 
zato daleko jadi u otvaranjima i zavr§nicama koje crpe iz 
veiikih unaprijed definiranih biblioteka. Ovo je, ina£e, prvi 
put u 50 godina da je ra£unalo u turnirskim uvjetima 
savladalo svjetksog Sahovskog prvaka. (D.G.) 


AMIGA 1300CD 


COMMODORE PONOVNO U IGRI? 

iz Commodorea su stigle najnovije informacije o novom kompjuteru koji se 
planira za po£etak sljedece godine. Commodore UK i Samsung ce izbacit na 
tr2i§te novi kompjuter pod nazivom Amiga 1300CD. Isto tako, nastavija se i 
proizvodnja Amige 1200 za kojom je u ovom trenutku velika potraznja na 
tr2i§tu. Amiga 1300CD ce se bazirati na 68030 procesoru (25 ili 33 Mhz), imat 
be 4 MB RAM memorije kao standard (2 MB Fast i 2 MB Chip). Najveca 
novost vezana je uz CD-ROM koji be biti dvostruke brzine. (V. R.) 


Ljubiteiji Aerosmitha i korisnici PC tehnologi- 
je bi uskoro mogli dobi na svoje zahvaljujubi 
CD naslovu Quest for Fame: Featuring 
Aerosmith. Nalik njihovim MTV virtuality spo- 
tovima, i ovaj CD sadrzi slibne animacijske 
isjebke ali i vibe. Igrab aktivno ubestvuje u 
radu benda svirajubi svoje dionice (uz paket 
se opciono za ukupnu cijenu od 109 US$ dobi- 
ja i Virtual Guitar - spaja se na PC preko para- 
lelnog porta) koje su u pobetku lagane, a kroz 
igru postaju sve zahtjevnije. Za potencijalne 
rokere - idealno. (D.G.) 


Li 

Jedna od najvebih 
svjetskih softverskih 
tvrtki, Mindscape iz 
Velike Britanije, kupi- 
la je kalifornijsku tvr- 
tku Strategic Simu- 
laions Inc. (buveniju 
po kratici SSI) specijaiiziranu 
za stratebke igre, sportske 
simulacije i FRP igre za PC, 
Atari, Sega, 3D0 i Sony. 

Iz SSI-ja su do sada iziazile 
igre kao bto je Advanced 
Dungeon & Dragons - Dark 
Sun, CyClones, Panzer 
General i Alien Logic. U SSI-ju 
nema nikakvih formacijskih 
promjena, a ova akvizicija je 
jedino teinja Mindscapea da 
se bto prije probije na vodeba 
mjesta na sve privlabnijem 
triibtu elektronske zabave. 
Nakon francuske softverske 
tvrtke Atreid Concept, takoder 
specijalizirane u zabavnom 
softveru, ovo je veb druga 
velika akvizicija Mindscapea u 
zadnjih pola godine. (D.G.) 


Ruke gore oni koji znaju Alien Breed. 
Svi? Odiibno! To je posve razumijivo, 
jer ovo je veb tko zna koji nastavak iz 
serijala o ziobestim Alienima. 

Igra je vrio jednostavna. Upravijate 
jednim bovjebuljkom koji trbi na sve 
strane sa oru^jem u svojim rukama i 
potprabuje pete Alienima (ako ih Alien! 
imaju, naravno). Istodobno pokubava 
zavrbiti neku vrstu zadatka na odrede- 
nom nivou. Pobefni nivo zahtijeva uni- 
btavanje zabtitnih instalacija te prona- 
laienje bifre kojom bi pokrenuli lift koji 
vas vodi dalje. A dalje. Alien! na sva- 
kom koraku. Alien! iza svakog ugla. 
Alien! iziaze iz poda, posvuda Alien!. 
Igra sadr2i 55 ogromnih nivoa, nove 
vrste naoru2anja, velika minska poija, 
nove zvukove (govor i glazba), nove 
funkcije na kompjuterima koje susre- 
bete tijekom igre, instalaciju na tvrdi 
disk kao standardnu opciju, i job 
mnogo toga. 

I zato, ako zelite 
job jedanput 
spasiti svijet od 
napada Aliena 
koji ne prezaju 
ni od kakvih 
borbenih sred- 
stava, morate 
biti brzi, neumo- 
Ijivi osvetnici. 

Uskoro su u 
prodaji verzije 
za Amigu 
500/600, Amigu 
1200 i CD 32. 

(V.R.) 


Napokon je dugo najavijivana i job du2e razvi- 
jana igra pred nabim vratima! Rise of the Robots, 
razvijan preko dvije i pol godine, napokon je 
dovrben i bekaju se nadolazebi bozibni i novogo- 
dibnji praznici pa da prvi primjerci sjednu na 
trgovabke police. U osnovi borbena igra. Rise of 
the Robots, miljama je daleko od slibnih igara 
ove vrste. Koristebi posebnu tehniku sjenbanja i 
real-time renderiranja, programeri su uspjeli 
napraviti najuvjerijviju borilabku igru do sada. 
Birajubi protivnike medu best razlibitih, ali pod- 
jednako opasnih tipova robota, igrab napreduje 
do statusa Velikog Gazde. O igri vibe u idubem 
Masteru. (D.G.) 


(o) f9S« Tom 17 Softwva Ltd. >1 rtgtrts r*Mrv«d 




OSTI 


AHEAD 

ROCKERIMA NA VOLJU 
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Kuca i okudnica s podetka 
igre. Onaj didica dto odtri noz, 
vjerovali ili ne, na vadoj je 
strani. Kako tek izgiedaju 
neprijateiji... 



Legenda 

Sto da radi mlad i zgodan plemic 
u okrutnome svijetu stocara 
gdje se svakodnevnica svodi na 
timarenje magaraca i muzu krava? 
Odgovor |e jednostavan; treba se 
potruditi i seljacinama u blizini 
dokazati svoje plemenito 
podrijetlo, te se tako napokon 
iskobeljati iz stajskog gnoja i 
docepati se dvora bijelih 


ngffi prp! 

I HSl Dragon Lore (1) - The Legend Begins 

^ Mindscape International 

I 386DX 4MB RAM, CD 32 


Minimaini /.aliljcv 


SB, AdLib, Joystick, SMB RAM , 







I li^DATizrt Posve novi koncept u FRP igra- 
JJKHA I Predivna grafika I zanimijiv 

zaplet koji je kriianac izmedu onoga u 
Ultima Underworidu I mnogih grafidkih 
avantura. 

^ Kao I mnoge nove 
Sto je TU POSEBNO jgre, tako se I 
Dragon Lore narodito Istide tehnidkom 
stranom, detaijnoddu I trodimenzional- 
noddu prikaza, te glatkom animacijom. 

Sto se to MENE TICE gg gvakog 
pravog igrada, a Dragon Lore pored toga 
dto je tehnidki izuzetno dotjeran, i samim 
sadrZajem dovoijno je privladan da idudih 
nekoliko tjedana Ili mjeseci provedete uz 
ekran radunala. 

izAr^ 171 A 7 I '9'^® *rebala 

l\AU l^LA^l pojaviti podetkom sijednja ili 

najkasnije, tijekom veijade 1995. godine. 
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Z animljivi cictalj koji dolazi u na- 
slovu .Minclscapcovog Dragon 
Lorca, pored podna.slova (The 
Legend Itegins) je i brojka (1), 
koja nam daje na.sliititi da sc pri- 
da ne zavr.Sava .samo na ovonie. 
Citanjeni iipiitstava dolazimo do potvrde pr\'o- 
tne teorije, jer na.s izdavaC upozorava da price 
na.stavak slijedi na je.sen 1995. 

U davno doha, na nekoni nedefiniranom .svi- 
jetu. postojala je zenilja koja je hila toliko ra- 
zru.sena raloni i neprijateljstvima da je to hilo 
ne.sto .stvarno gadno. Malobrojni prezivjeli koji 
su shvatili da nema Sanse da glav'onje na vla.sti 
nialo “.sja.se" i daju ini niira. (xllude kolektivno 
eniigrirati na neko niirnije mje.sto. Pronadu idi- 
licnu i inirnu dolinu, opskrbljenu pa.snjacima i 
potocicinia. i tu .se na.stane. Oko doline podi- 
gnu ogronini zid i ograde .se od vanjskog .siiro- 
vog .svijeta. 

I tako nekoliko .stotina gtxiina .sve tede u naj- 
boljeni redu i mini, kad (xljednom izdajnik iz 
domadih redova osvaja vlast i podinje tiaditi ru- 
Iju koja ni u ludilu nije odekivala da de .se .stva- 
ri podeti reprizirati, line .sileditije je Haagen 
Von Diakonov. 

U isto \Tijeine. inladi Werner Von Wallenrod 


Unutra§njost kolibe koju vaija dobro pregle- 
dati za korisnim predmetima. 

erndi na .seoskoin imanju gdje u potpunosti ne 
•shvadaju njegove izuzetne vriine, a niti su .svje- 
sni njegovog pleinenitog podrijetla. Usput re- 
deno, ni on sain ne zna da mu je pravi otac bio 
vladar redene zemlje. .S dolaskom Haagena na 
vlast, ne.*>to se budi u maloni seljadidu 
Werneru i on krede u potragu, Tako on traga 
za svojim pravim podrijetlom, obiteljskim zam- 
kom i obiteljskim zmajem (No shit - real dra- 
gon? Oh, man!). To je ujedno i .sva radnja pr- 
voga dijela sage Dragon Lore - The l.egend 
begins. Tek u drugo- 
me dijelu krede ono 
pravo - sukob 
Wemera i Haagena i 
nemilosrdna borba 
za vlast. 

Sama igra spada u 
zanr FRP igara (igra- 
nje fantazijskih ulo- 
ga). odnosno, u ulo- 
zi glavnog junaka 
kontaktirate s mno.5- 
tvom drugih stvoro- 
va, dobrih i losih, s 
kojima .se opdi na te- 
melju statusa posti- 


Jedan od 
zadataka je 
I uhvatlti 
otrgnutu 
kravu i 
dovesti je 
na ispaSu. 
Sve §to 
vam treba 
je konop i 
drvo za 
vezivanje. 










pocinfe 


Kao i Iznogud, za starije 
igrace, koji je htio postati 
“kalif umjesto kalifa”, tako i 
mladi Werner (receni neshvaceni plemic) Von 
Vallenrod, mora smijentiti Haagena Von Diakonova 
i docepati se prijestolja 


Puti6, vrata, koliba i 
gomila drva koja 
srecom ne treba naci- 
jepati. Ipak divan 6ov- 
jek, kakav vec jest, 
va§ poo6im 6e vam 
nadi posla. 


(vclicinoni i smjcroin 
pomaka) - clojam slo- 
bode, koji igra osta- 
vlja zbog detaijne 
grafike, nijc nista sla- 

biji ncgo li je nio/ida cak i veci, jer se radnja 



U daijim lutanjima ova] prsni oklop ce i te 
kako dobro do6i mladom Werneru. 

gnutog raznini akcijama tijekoni igre. Ipak, 
ono sto je odvaja <xl drugih FRI’ igara nevjero- 
jatna je grafieka izvedlxi pred kojom dosada- 
5nji standard! na ovome poiju, poput Ultima 
Underworlda I i II, mogu samo posramljeno 
•skinuti kapu i otici u kut. Za razliku od Ultinie, 
gdje postoji jedan glavni prozor i mno.stvo ma- 
njih prozora u kttjinia se izdaju komande za 
koiminiciranje s drugim likovima, u Dragon 
Loren je glavni prozor iijedno i jedini koji po- 
•stoji. U Mindscapeu nas uvjeravaju, a mi ne- 
mamo razloga sumnjati, da je veci dio razvoja 
igre oti.sao u istrazivanje korisniCkog sucelja. ,S 
obzirom na to da u dnigim igrama ovoga tipa 
postoji mnostvo .segmenata na ekranu dtxJije- 
I Ijenili izlxtru omzja, komunikaciji, manipulira- 

njii raznim objekatima i dr., gotovo je nevjero- 
jatno da .se .svim tim ii Dragon Loreu upravija 
prekf) jednog kiirzora (efektno napravijenog u 
oliliku nialog krilatog zmaja) i pritiskom na li- 
jevo ili desno dugme mi.sa. Razgovor s drugim 
I likovima, uzimanje i uporaba objekata, ispu- 

.stanje objekata i pokretanje glavnoga lika - sve 
je tt) rijeseno na nafin koji je ui.stinu dovoljno 
intuitivan da nakon vrlo kratkog upoznavanja 
I igrac moze krenuti s ozbiljnijim zadacima u 

igri. 

I'ozadinska grafika je dijelom nacrtana na 
Silicon Graphi- 
csovim radnim 
•stanicama, a dije- 
lom su originalne 
fotografije digitali- 
zirane i doradene 
zj igm. lako .se ni- 
je moguce kretati 
onako kao ,Sto je 
to sluCaj u DtHtmu 
ili nekoj drugoj 
slifnoj igri. vec je 
kretiinje ogranife- 
no ,na odredene 
pravce i sa defini- 
ranim “korakom" 


vecim dijelom txlvija na otvorenom. 

Likovi koje susrecete ii skladii su sa osta- 
tkom igre: detaijno renderirani, a neki su i 
odgovarajuce animirani, dok .su dmgi staticni. 
Za vlasnike zviifnih kartica dobra je vijest da 
igra dolaz.i kompletno opremljena digitaliz.ira- 
nim govorom, ali i oni bez zvucne kartice ne 
moraju ,se lx)jati da ce biti "k'o gluhi", jer je sav 
dijalog prezentiran i u vidu titlova, na engle- 
skom, naravnt). 

Premda smo vidjeli samo manji dio igre. vi- 
deno obecava do.sta, i vjerojatno ce do tada bi- 
ti ispravljeni i manji neclostaci (bugovi, ila bu- 
demo po.sve otvoreni) videni u korisniCkom 
suCelju. Naime, pri prijenosu objekata s jedno- 


ga mjesta na daigo, da biste ih se “rije.sili”, tj. 
predali ih osobi ili kreaturi kojoj ih nosite, po- 
trebno je nekako "uko.so kliknuti" tj. dove.sti 
sugovornika na rub ekrana i onda mu predati 
objekt kliknuv.Si kurzorom na "pravo mjesto”. 
Pravo mjestt) nije uvijek lako naci, a ukoliko 
ne uspijete, preclmet o.staje "zalijepljen” za vas 
i ne mozete ga .se otarasiti niti uzeti drugoga. 
Ipak.radi se .samo o verziji u radu, pa je po.sve 
sigurno da ce konaCna varijanta biti daleko 
Ixilja. ^ 

Drago Galic 
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Retribution 


Proizvodac 


Gremlin Interactive 


T Akcijska avantura 


Miniinaini zaht 


- 486DX/33, 4MB RAM 




SB, AdLib, Joystick, SMB RAM 


J o5 poCetkom ijeta iz Grenilina 
•su stizale najave nove, nevjero- 
jatne igre koja lii u sebi sjedinja- 
vala 2anrove svemirske avantii- 
re. akcijske igre pucaCkog ianra 
i elemente zrafne simulacije. 
lako je u najavama bilo refeno da ce 
Retribution biti igriv cak i na 386-icama 
na 33MHz, demo verzija koju smo dobili 
tvrdi da je preporufljivi minimum 
486DX ra^unalo na 33 MHz. “Preporucljivi mi- 
nimum" je nova fraza koju dobijamo od proi- 
zvodafa, ali je iiarem malo po.stenija txl stan- 
dardne prak.se koja je obecavala mogucnost 
fx)kretanja igre na svemu i svaCemu, da bi se 
na kraju ispostavilo da je dozvoljeni minimum 
ap.solutno nedostatan za bilo kakvo nomialno 
igranje. Na um nam padaju navodi iz Pacific 
Strikea koji je prema proizvodadu igriv i na 
386 raCunalima, ali tek s 486-icom na 66 MHz 
moguce ga je koliko-toliko normaino igrati ia- 
ko ni neki Pentium nije na odmet. 

Ukratko, ukoliko imate 386-icu, moci cete 
na njoj pokrenuti Retribution, ali ne o^ekujte 
Cuda i smanjite detalje na minimum. S druge 
•strane, 486 DX/33 vec je posve dovoljno brz 
ZA ugodno igranje, a na 486-ici na 66 MHz igra 
vec djeluje prebrzo. Lijepo je vidjeti da je pre- 
pomCena konfiguracija realno izbalansirana i 
tofno navedena, pa slitlan odnos prema mu- 
•sterijama preporucamo i drugim .softverskim 
kucama. 

lna&, za one koji se joi> pitaju, Retribution je 
za .sada planiran .samo za PC CD i PC flopi for- 
mat, tako da ce se vlasnici Macova, Amiga i 
Atarija z;i sada morati malo strpjeti. 

Scenarij igre bazinin je na hipotetskr)m glo- 
balnom ratu koji .se 2396. godine rasplam.sao 
do te mjere da je prijetilo potpuno uniiStenje 
ljudske vrste. Iznenada, iz vedra neba dolaze 
svemirci imenom Krellani koji odlucuju spasiti 
Zemljane, ne traieci ni.^ta zauzvrat. Smiruju 
rat, donose nove tehnologije koje ljudima 
omogucavaju nelsuceni razvoj u miru i Ijuba- 
vi. Peace brother? - ipak ne. Na jednoj cxI broj- 
nih zemaljskih orbitalnih stanica biva spa.sena 
kapsula .sa jedinom pre^ivjelom iz tajanstvene 
katastrofe koja je zbri.sala fitavu jednu koloni- 
ju. PrCkanjem po memoriji brcxlolomnice ljudi 
otkricaju stra.snu is(inu: Krellani daju ljudima 
•svu tehnologiju kako bi ih razmnoZavali, a za- 
tim ih u “Zetvama" uzimaju kao hranu za .selx; 
i .svoje lar\e. Shvatili ste, Krellani su priliCno 
insektoidni, a i sami znate kakve su naravi nji- 
hovi zemaljski rtxlaci: iohari, buba.Svalx;, ba- 
kule i si. .11 pravednom gnjevu (nego kako!) 
odlufujete biti Pips za Krellane i krecete u 
Odmazdu - Retribution. 

Igra je sastavljena od segmenata koji se 
odvijaju u meduzvjezdanom prostom i onih 
na povr.sini planeta. Grafifki i tehnoloSki je 
kri^anac izmedu vi.se do .sada poznatih igara. 
Reljef nad kojim .se vozite na povr.4ini planeta 
je vrlo nalik onome iz Comanche Ma.ximum 
Overkilla. BreXuljkast, .sa morima, bitmapira- 
nim i vektorskim gradevinama, jezerima i bi- 
tmapiranim nepreijateljskim vozilima. 
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Ljigavci kakve 


Gremlinovci, koji su nedavno 
promijenili ime 12 Gremlin Graphics u Gremlin 
Interactive (Razlike... Drasticne!) odlucili su 
iskoraciti iz cizama Monty Molea, Zoola i Lotus 
ChaUengea. Retribution, svemirska “simulacija” 
sa elementima zracne simulacije i odlicne 3 D 
pucnjave mogla bi i drugim softverskim kucama 
biti uzor u iducih nekoliko godina 


.dm- ..tjr .i»9| 

« -i • ■ fc ■ 
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Svakoga trenutka mogube je u pomoc poz- 
vati mapu I orijentirati se. 


Takoder se na horizontu vide i eventualne 
zvijezde (ukoliko se radnja cxlvija nocu), orbi- 
tirajuci mje.seci i/ili susjedne planete te glavno 
sunce. Vaija reci da navedeni objekti nisu ve- 
ktorska interpolacija onoga pravoga vec su uz 
pomoc texture-mappinaga napravljeni vrlo 
nalik planetama i orbitalnim i nidarskim stani- 
cama iz Privateera. 

lako se, barem u demo verziji zamjerka mo- 
2e uputiti izgiedu letjelica koje su vrlo bum- 


barskog izgleda, a ni manevarske cxsobine ni- 
su nalik onima jednoga F-16, (iskreno rebeno, 
va.4 mocni lovac je napravljen - dodu.Se na- 
mjerno - tako troniim da pri okretanju imate 
(xsjecaj da vozite de.settonski kamion, a ne ne- 
kakvo letalo), grafiCari su po.steno odradili 
svoj posao. Dok .se u Privateeru brcxlovi roti- 
raju u zaditnim trzavim isjeccima, ogranibenim 
brojem unaprijed defininmih sprajtova, bini .se 
da je ovaj problem, koji je usput prisutan ktxl 
svih igara koje koriste skalirajuce sprajtove da 
bi dofarale 3D (Lotus, Top Gear. Wing 
Commander i si.), ovdje daleko bolje rje.4e- 
njem. Prijelazi iz jednog aspekta u drugi su 
ovdje daleko gladi i iako je donekle obito da 
se radi o unaprijed definiranim sprajtovima, 
ovo su najminucioznije definirani prijelazi do 
.sada. 

Igra .se u verziji za CD .sastoji od 1 1 kampa- 
nja, a .svaka kampanj;i .se .sastoji cxI Cak 50 mi- 









svijet nije vidio 



sija. Vcrzija na flopijii dolazi sa "sanK)” 7 kam- 
panja sa po 30 misija. 

Za one koje zanimaju telinicki clctalji, tc- 
hnologija kreiranja krajolika prinijenjena ii 
Retriliutionu naziva se I.ogi-scape sa primje- 
njenim "Deep horizon" formalom. U prijevo- 
ciu to saziina u sehi gore navedene ocllike 
skiipljene iz Comanehea i I’rivateera. lako je 
ideja ii grafickom smislii popahircena sa ra- 
znih sirana, nioramo priznati da je H) iiradeno 
na vrio kreativan naCin, tako da nenia ni go- 
vora o obiCnoni plagiranjii. Igai jos krase si- 


neniatieke medusekvenee kreirane od strane 
Kevina Walkera, koji je odgovoran za sceno- 
grafijii i grafikii u Iwdueem fiiniskom liitii sa 
Silvesterom Staloneom - Judge Dread. Glazlia 
je takoder izuzetno iigodna, a kompozitor je 
ovoga pula dosao iz reda skaladatelja klasit'ne 
glazlie .Sto je po osobnom mi.sljenju autora 
prije prednost nego niana. Uvodni dio igre, 
reziran je prenia scenarijii profesionalnih TV 
scenari.sta i moiienio reci da u smisiii tijeka ra- 
dnje i izuzetne naralivnosti do sada vjerojaino 
nije v'iden boiji iivod ni ii kojoj igri. 



UKRATKO 


Spoj svemirske strategije, 
avanture i takti£ke igre kakav 
do sada nismo vidjeli ni od jednoga dru- 
goga proizvodada. Kroz seriju kampanja i 
misija Retribution vodi igra£a do kona£ne 
osvete i uniStenja Krellanaca. 

§TOJETUPOSEBNO 

jenjena u Comanche seriji igara do sada je 
biia nedostignuta u smisiu detaijnosti i 
uvjerijivosti koji pru2a odsimuiirani reijef. 
Kombinaeijom najreaiisti£nijih eiemenata iz 
vektorske i bitmapirane grafike, ova igra 
£ini se nedostiinim uzorom za druge 
svemirske avanture. 

§TO SE TO MENE TICE j" "/nostltan 
ukoiiko igra6 ieii da ga igra pro2me uvjeri 
da je to ono pravo, da se zaista naiazi na 
mjestu zbivanja - onda je ovo igra za njega. 
Sasvim sigurno te vrio skoro stvoriti krug 
fanatidnih sljedbenika koji te izmedu sebe 
razmjenjivati tajne pojedinih misija. Pored 
toga, preko 100 MB digitaliziranog govora i 
nevjerojatna grafika takoder govore za 
sebe. 


KAD IZLAZI 


Igra bi se u prodaji trebaia 
poajviti sa iziaskom ovoga 
broja Mastera. Testiranje na bagova i osig- 
uranje kvaiitete vec su zavrSeni i joS samo 
preostaje pakiranje i sianje igre na triiSte. 


Za one koji su opreinljeni SoundBlasterom, 
Adl.iliom ili nekom konipatiliilnoni zvuenttm 
karticoni poselino ugodna vijest je da su svi 
glasovi (zapravo govori u meduskevencaiua) 
digitalizirani, a lek.st izgovaraju profesionalni 
glumci i IV i radio voditelji, tako da je pored 
ugodne i vrio razumijive dikeije emotivna 
olxtjenost glasova do\ t)ljno uvjerijiva i za naj- 
probirljivije. 

Zamjerki na zvuk u demo verziji gotovo da i 
nenia izuzev .Sto je zvuk pri ispaijivanju to- 
povskih projektila iz va.Sega broda prilicno 
slaba.san i neuvjerijiv. Ipak, usprkos toj manjoj 
mani koja ce gotovo sigurno liiti ispravljena 
.do trenutka kada kompletna verzija igre liude 
u prodaji, ovo je najzanimijivija igra ovoga 
i^anra, koja je svjetlosnim gtxlinama daleko u 
odntjsu na Wing Commandera, I'rivateera ili 
Elite: The Final Frontier. Gremlin Interactive 
je ovoga puta napravio vrio veliki i hrabri 
iskorak na podaicje gdje ga do .sada nije bilo, 
ali .su to uradili kao rutinirani profesionalci. ^ 

Drago Galic 




Filmski uvod: udaljena orbitalna stanica prim- 
ila je svemirsku brodolomku bez svijesti. 
Skeniranje memorije otkriva: Krellanci su na- 
pali ljudsku koloniju i zarobljene ljude koriste 
kao hranu svojim maticama. 

Vrijeme je za odmazdu! 
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PC CD^nnSJER^U RADU 

Ono sto je prije dvije godine blago zagrebao 
po povrsini Alone in the Dark, povuklo je za 
sobom lavinu. Iz Francuske vec stize i treci 
nastavak jedne od najboljih PC igara svih 
vremena, a drugi tek hvataju korak s njima. 
Pucanj na vrh dolazi sa Ecstaticom, igrom 
koja bi mogla 
cak i nesklone 
hororu 
napraviti 
pravim 
ovisnicima 



U^itak 


DSI- 


Proizvodac 


Mtninialni zalitjcvi 


R uku na srce, Psygnosisu ii 
zadnje vrijenie ne ide lias 
onako kako je navikao kad 
je zaric) i palio trzistem kii- 
cnili igara na Amiga i Atari 
platformama. Otka- 
ko sii se korisnici poceli okretati 
PC tehnologiji, tvrtka poznata po 
iipeCatIjivom logu sove pokaziije 
sve viSe znakova “raspada sisie- 
ma" kada se na dnevni red postavi 
kvaliteta naslova. Primjer je 
Microcosmos, razvijan dvije i ptil 
godine, iiz bucno najavljivanje i 
reklamii, a koji se naposlijetkii 
pokazao pucnjem u prazno - gra- 
fi^ki zanimljivom, aii sadr2ajno 
posve ispraznom igrom. 

No, (!ini se da je P.sygnosis po- 
novno krenuo ii jiravome smjeru, 
i to sa svojom novom igrom 
Ecstatica, koja se nastax ija na tra- 
dicije Alone in the Dark, kako .sa- 
dr^ajem tako i graficlkim izgle-* 
dom. 

U nekom malenom selii ime- 
nom Tiricli. nestala je djevojka ko- 
ju moramo pronaci da hi se skiniile mra- 
fne sile koje c'itavo .selo i njegove .stano- 
vnike drze ii .^akama demona. Glavni ju- 
nak. tj. mi - igraCi. mora(mo) pronaci 
odgovarajiice napiitke, objekte i rjesenja 
zagonetki koja vode do nestale dje\'ojke. 

To je osnovni zaplet koji mnogo ne odii- 
dara od vecine horor avantiira koje smo 
imali prilike vidjeti u zadnje vrijeme. Ipak, 


iFRP 

Ecstatica 

Psygnosis 

— 486DX/33, 4MB RAM 
- SB, AdLib, Joystick, SMB RAM 

ono .sto Ecstaticu izdvaja 
od ostalih igara je prva tro- 
dimenzionalna avantiira 
koja je u poligonalni pri- 
kaz (kakav je vec viden u 
Alone in the Dark) ukljuCi- 
la i kaiznice i elip.se. 

§to je tu toliko vazno, i 
iiostalom, za.sto se i driigi 
nisii ranije sjetili ukljiifiti 
okrugle oblike u .svoje 3D 
igre? 

Nezgodancija pri ko- 
mpjiitorskom generiranju 


kruznica, kugli, valja- 
ka, elipsi i ostalih zao- 
bljenih tijela je u algo- 
^ ritmima prema kojima 
,se ove definirajii. Crtanje 
oboda kruXnice obifno 
se vr.si iiz pomoc izracu- 
navanja uzastopnih vrijedno.sti po jedne 
sinus i jedne kosinus funkcije, ili iz tih vri- 
jednosti dobivenih preko logaritamskih 
funkcija. U svakom slucaju. ovaka\’ nacin 
generiranja oblika izuzetno je procesorski 
zahtjevan. pa .se tako u gotovo svim trodi- 
menzionalnim programima (bili to pravi 
vojni simulatori ili 3D igre za kucna racii- 
nala), ne kori.ste prave elip.se (kruznica je 
samo po.seban oblik elip.se) vec mnogo- 


U jednoj te isto] 
prostoriji postoji vi§e 
kadrova koji se 
glatko smjenjuju 
stvarajubi filmski 
ugodaj. 



Glavni lik je glatko animiran, a okolina je definirana poligoni- 
ma I teksturrama koje se na njih lijepe. 
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Pet godina 
samoce 

Ecstatica je u prvom redu proizvod dvo- 
jice ljudi, genijalnog engleskog progra- 
mera Andrewa Spencera kojega se igra- 
61 sa staitom sjecaju po igri 
International Soccer sa Commodorea 
64. Bila je to prva simulacija nogometa 
na kucnim radunalima kojom se zaista 
moglo upravijati i koja je zaista pruzala 
osjecaj driblinga, felSa, klizeceg starta i 
ostalih nogometnih poslastica. Svo 
kodiranje (ili programiranje, kako se 
kod nas ceSce kaze) i scenarij proizvod 
su ovog covjeka koji, kako sam kaze, 
nema niti drugih hobija niti ikakvih 
poslova izuzev programiranja igara. 

Za umjetnidki dio Ecstatice odgovoran 
je Alain Maindrom, kojem je ovo prvi 
projekt na ra6unalima. Svi likovi, lokaci- 
je i druga grafika u igri njegovo su 
djelo, a ukupan rad na grafici i progra- 
miranju trajao je 6ak PET godina! 
Razvoj je dakle poceo daleko prije nego 
Ii Alone in the Dark, ali prevelika pedan- 
tnost uzela je svoju cijenu u vremenu. 
Ipak, uzivajuci u igri, jasno je da se 
isplatilo. 






UKRATKO trodimenzionalnih 

igara, koju sadr^aj i grafika 
stavijaju 6ak neSto ispred treceg nas- 
tavka Alone in the Dark. U ulozi srednjev- 
jekovnog viteza smjeStenog u srednjev- 
jekovno selo Tirich, godine Gospodnje 
928 morate spasiti lijepu djevu i obraniti 
selo od demona. Sto bolje mo2e pozeljeti 
pravi avanturist? 

STO JE TU POSEBNO 

koji je dovoijno detaljan I realisti^an pa 
je iskodio ispred jedinog pravog 
konkurenta: Alone in the Dark 3. 

STOSETOMENETICE fg",orPsygno" 
sis vrada u prvu ligu iz koje je na neko 
vrijeme “oti§ao na Ijetovanje”. Usiijedio 
je povratak “sa stilom”. 

kan 171 a 7 i “ prodaji trebala 

rkMu IZ.UHZ.I pojaviti sa iziaskom ovog 

broja Mastera. 


kutnike koji ".simiiliraju'’ kru?,nice. Ipak. 
izgleda da sii momci ii P.sygnosisii prona- 
•sli nacin koji mogii napraviti zaobljcnc 
trodimenzionalne olTlike. a liez potreix* za 
proce.sorskoni .snagoni jednog Craya. Na 
taj nafin, likovi i olijekti koji .se u Ec.statici 
pojavijuju na ckranii va.^cg PC-a, potpuno 
su glatko animirani i unatof tome i>to sii 
\tIo liioloskog izgleda, a zalivaljiijuci ztto- 
hljenim ploliama od kojih .su sa.stavijeni. 
Pored samih likova i pomicnih olrjekata 
koji se nalaze u igri, statifni predmeti i 
scenografija takoder su stale of the ail ti- 
pa, odnosno, detaijnije su i minucioznije 
razradeni nego u Alone in the Dark .seriji. 

Kao i u refenom 
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uzoru, na .svakoj lo- 
kaciji postoji nekoli- 
ko Uglova “kamere" 
iz. kojih se "snima” 
glavni lik. a da je to 
hio itekako mukotr- 
pan posao govori 
iTroj od cak 250 razli- 
fltih lokacija, gdje za 
svaku postoje tri ili 
cetiri razlic?ita kadra, 
t)dnosno ugla prika- 
za. Na taj nafin uku- 
p;in broj razli(?itih vi- 
zuala doseZe gotovo 
jednu ti.sucu. 


Esherovske konstruk- 
cije stvaraju dojam 
nadrealizma i tihe jeze. 



... i dodem ti ja tamo, kad ja6i tu6e slabije- 
ga. Umije§am se i zajedno ga dovrSimo. 



Sva pri6a u igri je unaprijed definirana, 
takoder je tekst samo ilustrativan. 



Cura u kadru je alternative glavnom junaku, 
jer je moguce birati spol glavnog junaka. 


frto .se tice samog .scenarija igre, auttrri se 
nisu ustrufavali po.^trcati i malo cr\X‘nih 
pik.sela na mjestima gdje je to bilo neo- 
phodno. tako da igra obiluje "eksplicitnim 
scenama nasilja", kako .se to sluXbeno ka- 
2e. Konkretno, smrskane lubanje .sa mo- 
zgom i sukrv icom razasutim na sve strane, 
ra.sfereCena mu.ska i ienska tjelesa, a da 
ne govorimo o demonskim likovim'a'koji 
takoder pogibaju na 1001 surovi nacin - 
sve to cini ovu igni malo tezim zalogajem. 
Prema naja\’ama. gotovo je posve sigurno 
da ce igra biti progla.sena prikladnom sa- 
mo za odrasle. odnosno, nepreporuclji- 
\^om za mlade od 18 godina. Na osncjvi to- 
ga, moZemo i sa sigurno.scu tvrditi da ce 
\ jerojatno najvecu publiku imati u popula- 
ciji od 12 do 16 godina. kao Sto je obicno 
slucaj sa reklamom kakvu nose ovakve 
preporuke. 

O.sobni stav autora i redakcije je da ima i 
daleko gorih sts'ari na .s\’ak(xlne\ nom 
programu, pa se ne daju takva upozorenjtt 
mladima od 18 godintt. K tome, Ecstatica 
jest graficki izuzetna igra. ali je i dalje ijxik 
same) igra, i to se vidi “iz a\ iona", tako d;i 
je gotovo nevjerojatno da bi ,se netko mo- 
gao toliko uZivjeti i previdjeti razliku izme- 
du stvarnosti i surovosti u igri. Oznaka 
".Samo za odrasle" mogla bi stoga biti sa- 
mo dobra reklamti jednoj izuzetnoj igri. ♦ 

Drago Galic 
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Pripadnik ste 
specijalnih jedinica, 
izvrstan ste pilot 
heUkoptera Apache 
i vas je zadatak 
smirivanje 
srednjeistocnog 
diktatora 


Vrsta 

Izdavac 


Platforma 




Takti6ko-puca£ka igra 

Electronic Arts 

Amiga, PC 

Amiga 500, 1 MB 

Amiga 1200 


S rednji istok. Perzijski zaljev. Lider 
lerorista gcnerai Kilbalw ( sve aso- 
cira na Saddania) Sokirao je svijet 
vojnim napadom i zauzinianjem 
male zaljevske drzavice Arapskih 
Emirata, koja je naravno liogata na- 
ftom. Ukinuta su sva ustavna prava, zatvoren je 
predsjednik dr2ave. i jednom rijeCju - uvedena 
je diklaiura. Cijcii svijet je u opasnosti jer taj di- 
ktator ne samo da kontrolira vecinii izvora na- 
fte u Zaljevu, vec i raketania zemlja-zemija lipa 
Scud, ugr()?.ava i ostale dritave Zaljeva, a time i 
izvore nafte od kojih ovisi ostali svijet. 

Naravno, vtxJeca svjetska velesila s tim .se ne- 
ce pomiriti i predsjednik izdaje naredbii za na- 
pad na teroriste. 

Nakon obilatih uvodnih opLsa slijedi izbor 
kopilota ( vi .ste naravno pilot ),zatim odlufuje- 
te cime zelite voditi igru - da li .sa joy.stickom, 
miSem ili tipkovnicom; da li tijekom igre ?.elite 
zvuk ili ne, a ovdje .se upisuju i .Sifre za pojedi- 
ne nivoe. 

Igra .se .sa.stoji od fetid nivoa u kojima postoji 
vi.se ptxJnivoa. Prije .svakog nivoa s helikopte- 
rom polijece .se sa Irroda smje.stenog u zttljevu. 
Kao komanda za upravijanje preporufa se 
joystick jer je t(j i najjednostavniji nafin upra- 
vljanja helikopterom. Helikopter je naoru2an 
topovima, oirifnim raketama i navodenim ra- 
ketama, a mijenjanje oruitja koje namjeravamo 
upotrijebiti vnsi se pritiskom na tipku space. 

Tijekom trajanja misije sva navedena oruitja 
kao i gorivo mogu se pokupiti na pojedinim 
lokacijama u ograniCenom Irroju, i to tako da 
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SIFRE 


Sifre za pojedine nivoe (s tim da za 
prvi nivo nije potrebna sifra) jesu: 
za drugi nivo WQAAOBZ 
ili EQOQHJM 

za treci nivo ELLJJLX ili KLJTTOW 
za cetvrti nivo OEFTEZH ili 
ETTFTRV 



.se helikopter po.stavi u poziciju iznad sanduka. 
Pritiskom na FIO dolriva .se mapa, status i koli- 
fina oru2ja, zatim broj 2ivota kao i kolicina go- 
riva te detaljan opis nivoa. zadataka na tom ni- 
vou i ostalih pojedinosti. 

Neprijatelj ra.spt)la2e .sa vojnicima, o.sobnim 
oruzjem ili protuzraCnim raketama, navtxJenim 
raketama zemlja-zrak tipa Sam, helikopterima, 
oklopnim vozilima naoru?.anim protuzracnim 
topovima, mobilnim lan.serima protuzracnili ra- 
keta - a taktxler posjeduje i logore, baze, Irun- 


kere, utvrde, obifne zgrade, gradove i posebne 
vojne objekte koji su i sami cilj. 

I^xsebnu paznju treba obratiti na uvodni dit) 
igre u kome .su digitalizirane .slike helikoptera, 
te digitaliziran razgovor radio vezom izmedu 
pilota helikoptera i komandne centrale. Izvrsna 
glazba Sto igri “Desert Strike-Return to the 
Gulf daje po.seban ugodaj i .sticemo dojam da 
je Electronic Arts napravio zai.sta izvrsnu takti- 
Cko-pucaCku igai, Inafe, igra je instalirana na 
tri diskete. ^ 

Kresimir Ozanic 
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Cetiri nivoa 

O Prvi nivo nazvan "Prevlast u zraku", sasto- 
ji se od podnivoa u kojima je zadatak; 

1. uniStiti radarski sistem 
2. uniStiti centralu za proizvodnju energije 
3. bombardirati aerodrom i uni§titi avione 
4. pogoditi neprijateijske centre 


© Drug! nivo nazvan ‘‘Uni§tava£ Scudova" 
sastoji se od podnivoa u kojima je 
zadatak: 

1. uniStiti radarski sistem 

2. osloboditi odane poiiti£are iz triju zatvora 

3. uniStiti centraiu za proizvodnju energije 

4. uniStiti kemijsku tvornicu i kemijsko oruitje 

5. uniititi Scud lansere i rakete 

6. osioboditi vojne zarobijenike 

7. zarobiti komandante Scud iansera 


© Treci nivo nazvan "Grad ambasade” sasto- 
ji se od podnivoa u kojima je zadatak: 

1. osloboditi UN inspektore 

2. uniStiti bioloSko oruije i tvornicu bioloSkog 

oruija 

3. uniStiti ICBM rakete i silose za te rakete 
4. osloboditi izgubljene pilots u moru 
5. uniStiti centralu za proizvodnju energije 
6. osloboditi taoce sa dikatorove jahte i istu 
uniStiti 

7. zarobiti neprijateijskog ambasadora 
8. osloboditi osoblje ambasade 


O Cetvrti nivo nazvan “Nuklearna oluja" sas- 
toji se od podnivoa u kojima je zadatak: 

1 . spasiti naftna poija 
2. zaustaviti istjecanje nafte 
3. spasiti petnaestak civila 
4. onesposobiti pet bombi 
5. onesposobiti nuklearno oruzje 
6. uni§titi centralu za proizvodnju energije 
7. uniStiti diktatorovu pala£u 
8. uniStiti nuklearni bombarder 


Fif^Uirn to 
Gulf 

Ovo je jednosta- 
vnija verzija igre 
“Gunship 2000” 
jer je upravijanje 
helikopterom 
puno jednosta- 
vnije, a i sve 
ostale radnje 
nisu kao u igri 
Gunship 2000. 
Oruitje se tako- 
der sastoji od 
topova manjeg 
kallbra te u 
navodenim 
raketama koje 
pogadaju cilj 
ukoliko heliko- 
pter okrenete u 
smjeru cilja. 

Sve u svemu 
“Desert Strike - 
Return to the 
Golf” pru2a 
vedu jednosta- 
vnost, medutim 
ta jednosta- 
vnost se ne 
odnosi na tezinu 
same igre kao i 
na ogranidenje 
u municiji i gori- 
vu. 

Svejedno, 
mnogi 6e se Iju- 
bitelji Gunshipa 
gorko razodarati 
ukoliko ovu pre- 
poruku ne uzmu 
"zrnom soli". 
Dok je Gunship 
bio prava simu- 
lacija, dotle je 
Desert Strike 
Ipak samo arka- 
dna igra kojoj 
nedostaje dubi- 
na Microprose- 
ovog mita. 
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1 Strate§ka avantura | 

Black Legend 

Amiga, PC 


Nije 

lako biti 


— Amiga 500 

{ Amiga 1200 mafioso 


G lavni cilj i^rc jc postati po- 
znat mcclu velikim hrojem 
mafijaitki oprcdijeljcnih ljucli. 
l’<),sao nije niniali) lak. Proci ce do- 
•sla vreniena dok ne u.spijete sklopiti 
vaina poznan.siva koja ce vam 
onio}>uciti da po.stanete jedan od 
najvecih mafija.sa Londona. .Sve za- 
poCinjete ulifnim poznanstvima i .si- 
tnim po.slovima, kao .^to je npr. plja- 
fkanje novinskili kio.ska, Kako igra 
naprediije. dalje doliivate .sve te2e i 
opa.snije zadalke. I’olicija vam ,stal- 
no vi.si za vratom. dok vi vje.sto 
izbjegavate .sve zamke osiavljajuci 
ill liez ikakvog dokaza koji hi ini 
posluiio da ga iskoriste prolii' vas. 
Za .svaki posao morale potraXiti i 
suradnike. 

Svaku pljaCku morale prije izvrSe- 
nja zloCina dobro i.splanirali. To 
znafi da nekoliko dana morale olii- 
lazili nijesio koje vas inleresira i 
pronialrali le liiljeXili kreianje poli- 
cijskih pairola. i .sve aklivnosli koje 
.se oko va.iieg planiranog nijesia zlo- 
I'ina dogadaju. Nakon .i>lo sie izvriSili 
pronialranje olijekla, vrijeme je da 
.se zalvorile u holelsku soliu i do u 
delalje sivorile plan ulaska ii zgra- 
du. kreianja. korislenja raznih alaia 
i na kraju bijega sa mje.sla zloOina. 
Tokoni planiranja po- 
kiizuje .se vrijeme koje 
vam je poirebno za 
svaku akciju. lako da 
kada zavriSile s pla- 
nom, loCno cele znali 
koliko vam je vreniena 
polrelino za va.5 pro- 
valniCki zaidaiak. 

.Svaki pul kada ra- 
zgovarale s nekoni no- 
voni osoliom, njegovo 
se ime panili lako da 
kada tlnigi pula razgo- 


varale s njini, vec znale osnovne 
piKlalke o njeniu. Zamjerka koja lii 
.se mogla lu navesii je la slo vas Iju- 
di. s kojima sle razgovarali, ne pre- 
poznaju lako da kompjulor uvijek 
iznova odreduje islu mogucnosi 
konverzaicije s likovinia unular igre. 
Svako novo mje.slo koje posjecuje- 
le, lakiKler .se pamli lako da kada .se 
Xelile negdje vnilili jednosiavno .sje- 
dnele u laksi i lanio se odvezeie. 
Taksi prijevoz je liesplaian lokom 
gixiine dana jer sle. sreconi, liili nii- 
lijunli pulnik le laksi .sluii.lx'. 

Igra inia nekoliko zavriSelaka, a 
isio lako i nekoliko raznih puleva 
unular kojili se sania igra krece. 
Tako nio?.ele zavr^ili u samosianu 
ili pobjeci sa kraljevskim dragulji- 
nia. Skoro svaki pul kada igraie, 
slvara se novi scenarij lako da ra- 
z.noliko.sii .sivamo ne nianjka. .Svaki 
<k 1 likova kojeg upoznale. nio?.e vas 
ixlve.sli u nekoliko razliCilili snijero- 
va. pa lako i sania igra poprima ra- 
zliCile lokove. 

I’rogr.mieri su napr.ivili verziju zai 
Aiiiigu i PC. The Clue je “super zai- 
bava" za svakoga .sa smislom za ori- 
ginalnosi. ^ 


Vedran Ru<?evic 



flnilTn Originolnosl je vrio rijeHto pojava na 
l\l Urjtllll triijtu kompjuterskih igoro 
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Menedzerska sittwiacija 


Amiga 500/600/1200, PC 
Amiga 500, PC 386 
486 SX 25 

derm placu. Ako se dogcxli da s iznosom nije 
zadovoljan, pojavit ce se ekran gdje cete mora- 
ti s njim pregovarati o visini place. Ako se ne 
uspijete dogovoriti, radnik ce krenuti u .Strajk, 
sto Iri moglo biti vrlo pogubno za .sani park. 

Tokom igre mozete dobiti razne statistiCke 
prxiatke, kao npr. o postotku zadovoljnih po- 
sjetitelja, o stanju na skladi.stu, o godi.Snjem pri- 
hodu, ukupnom Irroju ljudi u parku itd. Svi ti 
podaci pokazat ce vam kako da u pojedinom 
trenutku reagirate. Vi, kao vlasnik, odredujete 
cijenu svake pojedine voznje ili stvari u raznim 
ducanima i prodajnim kioscima, te vrijednost 
raznili nagrada koje posjetitelji mogu o.svojiti. 
Ako smanjite vrijedno.st nagrade, a povecate ci- 
jene ulaznica, nemojte o^ekivati velik Irroj ljudi 
u va.Sem parku. 

Povremeno cete dobiti poruku cxl .svoga .sa- 
vjetnika u parku o tome Sto bi bilo dobro u 
odredentmi trenutku pobolj.Sati unutar parka. 
Svoje nezadcjvolj.stvo posjetitelji ce reci vaSem 
.savjetniku. Dolrro je na njegove savjete reagi- 


raii .Sto prije da Iriste popravili .stanje u parku. 

Igra je u prvoj verziji napravljena za PC ko- 
mpjutore, a ubrzo nakon toga pojavila se i 
Amigina verzija. Cak i na brzim PC-ima igra je 
radila dosta sporo, pa je bilo za oCekivati da ce 
verzija za Aniigu liiti joS sporija. No, Bullfrog je 
napravio odli^an posao sa konverzijom PC 
igre. Igra .se pojavila za Amigu 500/600, te po- 
sebna verzija ztt vlasnike Amige 1200. Za obje 
verzije omogucena je in.stalacija na tvrdi disk. 

Theme Park je igra koja ce vas dugo zadrzati 
uz ekran jednom kada je zapoCnete igrati. Prije 
ili kasnije .steci cete ekonomski osjecaj koji 
vam omogucava uspjeSno vodenje svog zaba- 
vnog parka. lako zaradeni novci nisu stvarni, 
nakon nekoliko ,sati igranja imali smo osjecaj 
da je.su, te .smo oti.sli u luna park i... ^ 

Vedran RuCcvic 


8S96S 


Razrodenost do najsitnijih 
detolja 

Moto koii^ino podetno 
raspoioiivog novca 


Pru2aju^i zobovu posdjetitel|imo i vi 
dete se dobro zobovljati 
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U ulozi ste upravitelja parka koji 
pod kontrolom drili svaku po- 
stojecu mogucnost razvoja za- 
bavnih parkova. Igra je prili- 
fno kompliciran ekonom.ski .si- 
mulator. Navedimo .samo neke 
od stvari kojima upravljate, i to kupnjom i pro- 
dajom zemlje, izgradivanjem vratolomija za za- 
bavu, prodajnih mje.sta (sladoled, coca-cola, 
hamburger, i si.), narucivanjem zaliha proizvo- 
da koje stalno ponestaju jer je park krcat Ijudi- 
ma zeljnim zabave, koji trebaju i poneko osvje- 
2enje. Lista poslova ide dalje i dalje, skoro u 
nedogled. 

Sve unutar parka odliCno je animiranr). Svaki 
od likova, koji se krecu parkom, ujedno i ra- 
zmiSlja (bijeli oblat^ic iznad lika), dajuci vam 
do znanja da li je zadovoljan ili mu ne.Sto nije 
po volji. Tako kad primijetite da ljudi razmiSlja- 
ju o hrani, potaidite se da im Sto prije izgradite 
neki kio.sk s hamburgerima ili slifno. Buduci 
da ljudi misle o svakakvim .stvarima, unutar 
igre postoji opcija pod kojom dobivate zna&- 
nje njihovog mozganja. 

Kako protjeCe vrijeme, potrebno je odredenu 
sumu novca (xlvajati i za istraJtivanje novih za- 
bavnih vratolomija. Tako moiete ulagati novae 
u pobolj.Sanje kvalitete .starih, ali i u razvijanje 
potpuno novih zabavnih “zanimaeija” za vaSe 
posjetitelje. Jedna od najvecih atrakeija je tobo- 
gan smrti koji ce po.sjetitxi dofekati s velikim 
odu.sevljenjem. Na njegovo otkrivanje treba 
prifekati do.sta vremena. 

Pozomo.st treba obratiti i na uredenje okoli- 
,Sa. Tako treba izgraditi razne fontane, .stvoriti 
mala jezera i si. Takoder morate izgraditi i .sani- 
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Osnovni parametri ove simulacije prezenti- 
rani su na simpatidan nadin. 

tame prostorije koje se krecu od dnenih pa 
sve do novih, vrlo modemih. 

Nakon nekog vremena posjetitelji .se pomalo 
zasite raznih vratolomija, pa tada na scenu .stu- 
paju zabavljaci koji hodaju parkom i pokuSa- 
vaju zadr?atti ljude -Sto dulje unutar parka, izvo- 
deci razne ludorije. MehaniCari su va?,ni jer 
svaki .stroj treba odriavati ili popraviti. Kada 
dode do kvara, oni ce na vaS zahtjev ograditi 
pokvareni stroj i izvrSiti na njemu potrebne po- 
pravke. Sv’aki zaiposleni radi, naravno, zat odre- 


Svaki od 
nas bar je 
jedanput pos- 
jetio neki od luna 
parkova. To su odlicna 
mjesta gdje mozete 
potrositi visak noveanih 
sredstava 









Svemirska istra^ivanja postaju iz 
dana u dan sve potrebnija, pa se 
pojavljuje i vise 
igara na tu temu. 

Reunion donosi 
toliko zanimljivih 
stvari kao da dolazi 
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- StrateSka igra 
H Grandslam | 

- Amiga, PC 

- Amiga 500/600 


BMfWWBIWininW^ Amiga 1200 HD 




ILS 


I Mnogo raznih stvori zo 
I otkrivonje 

I Puno promjena disketo 
I tokom igre no Amigi 


Strategija kojo je pokupila najbdje 
stvori iz igoro tog 2onro 
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izravno iz pera priznatih pisaca SF-a 

Pravac 


adnja se zbiva 

u 26. stoljecu, kada je Covjek 
dostigao toliki stupanj razvoja 
da je mogao istrazivati -svemir 
na nacin kakav do ,sada nije 
bio koriSten. 

Veliki istrazivadki brodovi 
bili su upuceni prema vanj- 
skim granicama .svemirskih 
prostranstava u potrazi za 
planetima sliCnim Zemiji, da 
bi na njima stvorili nove ko- 
lonije. Nakon mnogo godina 
istraiivaCkog rada otkriven 
je zvjezdani sustav koji bi 
mogao odgovarati, te su za- 
pocele pripreme za odlazak 
prethodnice. Ali, kako se ve- 
liki brod pribliZavao, jedno 
neoznaCeno asteroidno po- 
Ije unistilo mu je generatore. 

Brod je uspio doci do susta- 
va, ali je zbog nagle decele- 
racije - eksplodirao. Velik 
broj ljudi iz posade je poginuo, a oni koji su 
prezivjeli, bili su suoceni sa gotovo nemogu- 
cim zadatkom. Stvoriti ne.^to ni iz Cega, a jo!> 
k tome i tako daleko cxl Zemlje. 

No, vi se ne morate brinuti o gore navede- 
nim stvarima jer sada je vec 2927. godina i 
Nova Zemlja je dostignula skoro isti stupanj 
razvoja tehnologije kakav je imala Zemlja 
prije nego sto ste oti.51i. U ulozi pred.sjednika 
Nove Zemlje imate mogucnost za ugodnu 
zabavu, ali, .stanovnici postavljaju pitanja i 
traie odgovore odmah. Ljudi 2ele ici kuci, 
2ele se vratiti na Zemlju. VaS je zadatak da 
nadete Zemlju, i to Sto prije. 

Kako cete to sve izvesti? Vrlo jednt).stavno. 
Unajmite nekoliko mozgova koji ce zamisliti 
i izgraditi nove svemirske igraCke, kao npr. 
nove .svemirske brodove, laserska oruzja, sa- 
telite i ostale sitnice koje ce vam biti potre- 
bne. Za svaki od ponudenih tipova ljudi koje 
trebate, imate mogucno.st izbora od trojice 
ponudenih. Svaki od njih prima placu, pa ta- 
ko ne moiete odmah uzeti one najbolje, jer 
nemate dosta novaca na raspolaganju. 

Tokom igre otkrit cete nove planete za ko- 
loniziranje i vadenje ruda, prijateljske Aliene, 
neprijateljske Aliene, te velik broj tehniCkih 
novotarija za igru. Neke stvari necete moci 
odmah otkriti jer nemate razloga za to. .^to 


Kao i sve mened2erske simulacije i ova ima 
svo] dio statistike. 

ce vam npr. prokleti aparat za prevodenje 
kada svi znaju vaS jezik. Ali ima raznih vrsta 
Aliena. Koristit ce vam prijevod jer cete od 
njih dobiti mnoge futuri.stiCke, .sofi.sticirane 
uredaje koji ce vam u mnogome olakSati 
daijnji na.stavak igranja. 

Velik dio igre mislima ste odsutni od svog 
planeta i zaokupljeni stvarima oko daljnjih 
i.straiivanja, ali nemojte zanemariti svoje sta- 
novnike. Bitna stvar je da odrzavate popula- 
ciju zadovoljnom jer ce vam tada ljudi biti 
oclani. Nemojte .stavljati visoke tak.se, osim u 
sluCaju kada ste u stvarnoj financijskoj krizi, 
jer to baS nece povecati broj vasih pristalica. 
Isto tako morate slusati njihove zahtjeve za 
dodatnim stvarima koje ce im pobolj.Sati zi- 
vot. Izgradite stadione, rekreacijske centre, 
te osigurajte, u prvom redu, dovoljno zivo- 
tnog pro.stora. 


Sa svojim savjetnicima 
mo2ete se dogovoriti o sve- 
mu, od pravaca novih istraii- 
vanja do visine novih poreza. 


Reunion je igra koja ce vam 
oduzeti priliCno vremena da je 
odigrate (osim ako ni.ste jedan od 
onih koji upali kompjutor, ucita 
igru i ne .staje dok ne vidi zavrsnu 
.scenu). Za.Sto, pitate se? Mi smo 
igrali igru skoro jedan i pol dan, i 
imajuci u vidu koliko nam je joS 
stvari ostalo za razvoj, bili smo ot- 
prilike negdje na tri detvrtine 
kompletnog tehnoloSkog razvoja. 
To je u .svakom slu^aju dobra vi- 
jest. Kako uvijek ima i loSih vijesti 
(tako kaiu), pa da vam kazemo i 
njih. U verziji za Amigu, igranje 
preko disketa, od vas ce zahtije- 
vati da imate strpljenje .svetaca. Nakon neko- 
liko minuta igranja .svaki vaS potez baca vas 
u zemlju diskova. Ali, za prave igrafe i Ijubi- 
telje ovakvih igara to sigumo nece biti pre- 
preka. Doljnjoj ocjeni vlasnici tvrdih diskova 
mogu pridodati koji postotak jer se u sva- 
kom sluCaju povecava impresija koju igra 
ostavlja. Lsto tako ima malo i do.sadnih pona- 
vljanja. Stalno iskopavanje ruda s okolnih 
planeta postaje nakon nekog vremena mo- 
notono. To je proces koji cete obavljati stal- 
no, jer morate imati sav materijal za izradu 
rzliCitih stvari. 

U .svakom sluCaju Reunion nudi jako puno. 
To je “....san za jedne, a nocna mora za di^ 
ge.” Mozda malo kompliciran na .startu, ali 


-Nova 

Zemlja 











Platforina 


-[StraleSka igr^ 
I Sierra On Line 






386, barem 2MB 
486 DX 


Biti generalom bitke san je 
svih klinaca (a i starijih). 
Evo kako je moguce nesto 
krvavo pretvoriti u 
zanimljivu, nevinu i 
duhovitu zabavu 

P ostoji jedna vrsta igrafa koja se 
sna?.no izdvaja ckI ostalih, igra- 
fa vulgaris: to su SIERRA fana- 
tici. Ont imaju svoje KING 
Questove, svoje Space 
Questove, Police Questove, 
.svoje Larrye... ukratko, oni gu- 
taju sve ,Sto iz ove, priznajmo 
vrlo kvalitetne izdavafke kuce. izade. Da li .se 
A1 Lowe umorio od silnili Questova ili 
Uirr^'evih I')ezu.spje.Snih poku.Saja da si nade ie- 
nu ?.ivota, nije nam poznato. ali ostaje finjenica 
da je SIERRA ON LINE izbacila ne.Sto .sa.svim 
novo. I ponovno napravila pogtxlak! Rijef je o 
sinipatiCno izvedenoj strategiji, toliko duhovito 
i zanimljivo napravljenoj, da niti najveci proti- 
vnik tog tipa igara nece s gadenjem okrenuti 
gla\u. RijeC je o sukobu dviju vojski insekata, 
crvenih i zelenih (svaka slidnost s nekiin trenu- 
tnini situaciiama je slufajna). Igraf je .stavljen u 
ulogu bube novopridoSle s vojne akademije. i 
ovisno o tome koliko ce uspje.Sno obavljati po- 
.stavijene zadatke, toliko dolrro ce i napredova- 
ti. Nakon svakih nekoliko pobjeda nad neprija- 
teljem bit ce pozvan kod kraljice, i ona ce mu 
dati orden. Kad se nakupi dovoljno ordenja, 
igraf ce zavriSiti igm kao general, jer (xl silne 
teiine Xeljezat na .s\’ojim prsima nece moci biti 
ufinkovit u lx)ju. 

Glede tehnifke .strane. same pohvale: igra ne 
treba mnogo memorije. a nudi 640 x -480 u 256 
lx)ja, a sa VESA driverom Cak i 800 x 600 u 256 
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boja! To je pogled!! Istina, situacija 
na boji.Stu je malo presitna, ali je 
kvalitet slike izvanredan (.sve slike u 
Ma.steru su na rezoluciji 6-40 x -480 ). 

Oni koji neniaju nikakvu zvufnu 
karticu nece ostati zakinuti, jer sve 
5to se fuje na zvuCnoj kartici, Cut ce 
se i na PC speakeni, i to izuzetno kvalitetno! 
Igra se iskljuCivo mi.Sem. Ekran je tijekom bitke 
ptxlijeljen na dva dijela - gornji dio je mjesto 
gdje .se sama bitka txlvija. a donji ima nekoliko 
namjena: krajnje lijevo je .sa fak pet ka- 

nala. Ovisno o tome koji kanal birate, na TV 
ekranu cete vidjeti mapu cijelog boji.Sta. ptxla- 
tke o trenutno izaibranoj bubi. opcije za snima- 
nje. ufitavanje, ponovni start bitke ili izlaz, te 
"izbor iz programa". Pored “HTV-a” .se nalazi 
rufni .sat koji pokazuje koliko je jo.S vremena 


preo.stalo za bitku. Na njemu .se nalazi i dugme 
kr)jini .se .starta bitka, i koje sluXi zai pauziranje 
u toku bitke, a da bi igraC mogao bez 2urlx? da- 
ti nova naredenja .svojim bubama. Krajnje de- 
sno nalaze .se pcxlaci o trenutno izabranoj bu- 
bi, njeno zdravlje i broj Ixxlova napada i obra- 
ne, i .stati.stika o igrafevoj i neprijateljskoj voj- 
sci. Igru je moguce igrati i udvoje. 

Zapovijedanje svojim vojnicima je do krajno- 
sti pojedno.stavljeno: igraC klikne na bubu ko- 
jom Keli zapovijedati. i pojavi mu se mali izlxjr- 
nik u kojem mo?,e izabrati sljedece: kliknuti na 
mje.sto na kojem ?.eli da se buba pojavi. pri fe- 
mu ce raCunalo .samo izraCunati potreban put; 

ili pak nii.Sem crtati 
put kojim se buba 
treba kretati. Zatini, 
moguce je zapovije- 
diti bubi da napadne 
neku dnigu, protivni- 
Cku bubu; takoder 
mo2emo bubi naredi- 
ti da ne stupi u bor- 
bu, i na kraju, onim 
bubama koje mogu 
bacati bombe - zapcx 
vijedamo kanio ce 
baciti bombu i koju 
ce bubu njonie gada- 
ti. 

Gotovo sve letece bube mogu 
nositi i Ixmilx;, a neke cxl njih mo- 
gu nositi i druge bulx;. pa ill tako 
npr. prenijeti preko neke prepreke 
koja je za njih nepremo.stiva, ili tim 
trikom prebaciti dio snaga proti- 
vniku iza leda. Letece bube su vrlo 
korisne, ali nisu po.sebno jaki bor- 
ci. Hodajucih buba ima daleko vi- 
Se, ali samo dvije vrste mogu baca- 
ti Iximbe. Ima ill u vrlo .Sirokom ni- 
sponu snaga i brzine kretanja. 
Neke od njih su otporne na boni- 
be, neke pak nisu... neke, poput 
paukova, mogu napadati vi.Se buba 
odjednoni. Ima ih iniunih na inse- 
kticide. Svaka buba .se tuCe na po- 
seban nafin (mravi se Saniaraju, 


Po zavr§etku svake 
misije slijedi brifing i 
eventualna odliko- 
vanja najzasluznijim 
ratnicima 


PokoU 

u travi 
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ICopuHight <&9*f» Epux 


Slijededi novi 
standard svojih 
igara, Sierra je i 
ovu igru izgra- 
dila na na6elu 
da su dosadne 
one igre dije 
nivoe treba 
prelaziti bes- 
krajan broj pu- 
ta, prije nego 
se krene dalje. 
U Battle Bugsu 
va§u nauspjelu 
bitku ponovit 
cete par puta, a 
zatim ce vam 
ra6unalo ponu- 
diti da presko- 
£ite taj nivo i 
na njega se 
vratite kad bu- 
dete bolje 
srece. 

Battle Bugs je 
igra vrio nalik 
nekada izuze- 
tno popular- 
nom The Incre- 
dible Machine, 
ili Push Over. 
Pored taktiCkih 


skakavci se ritaju, biihe grizu.,.), i svaka biiba 
ugiba na poseban nafin, a sve skupa je vrIo 
cluliovito i kvaliletno animirano. 

Jedina preponika glasi: jedino pauci mogu 
napradati vi.?e buba txljednoni. Dakle, ako 
iinate pred sobom protivnifku bogomoljku 
koja je opasan borac, suprotstavite joj neku 
main bubu koja ima dovoljno txxlova olirane i 
koja moze dugo izdr?,ali. Kad se bogomoljka 
poCne tuci s njoni. preoslalim svojim bubama 
napadnite liogonioljku. koja ce tuci va.^u prvu 
bul5u, all ce joj va.Se ostale brzo doci glave, Ixtz 
guliljenja svoje energije. Postoji i jedna pose- 
bna vrsta bulia. to su Ixibe zapovjednici. Svaka 
igraCeva liuba. koja je u dosegu uticaja bul>e 
zapovjednika, imat ce dodatne Ixidove napada 
i obrane. llkoliko posjedujete bubu zapovje- 
dnika. dr?.ite je tako da u njenom do.segu uti- 
caja bude .5to vi.Se va.sih buba. i dobro ju z.a.Sti- 
tite od napada protivnika. Obrnuto. ukoliko 
protivnik ima takvu bubu, gledajte da je se Sto 
prije rijeSite, jer ce to najCe.Sce odlufiti ishod 
bitke. Ovo je igra 
koju slobodno mo- 
?.ete dati .svoni klin- 
cu. bez bojazni da 
ce uticati na njega 
kao DOOM. TO je 
jedna fina. kvalite- 
tna, duliovita i zani- 
niljiva igrica uz koju 
se nio?.e ugodno 
provesti s rijeme. Iri- 
lo .sam ili u dru.stvu 
prijatelja. ^ 

Raduslav 
Dejanovic 


i strate§kih 
problema, kara- 
kteristidnih za 
ratne i strate- 
§ke igre, posto- 
ji i mno§tvo 
malih zagone- 
tki ili "glavo- 
lomki" kojih je 
tezina progresi- 
va kako se ide 
dalje kroz igru. 
lako ne spada 
u 6isti zanr 
ratnih i strate- 
§kih igara, ova 
igra bi trebala 
biti obvezno u 
kolekciji svako- 
ga igrada koji 
je ljubitelj ovog 
tipa igara. 
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Dobili ste cin, zapovjed, oruzje, 
vojnike, svi su svrstani u vod i 
misija moze zapoceti! 


P ostoje igre koje su zanimljive 
od po^etka do kraja i, jedno- 
siavno, igrajuci ih vrijeme 
prolazi, a da toga nisnio svjesni. 
Tek kad pogledamo na .sat, ne vje- 
rujemo da je “vec toliko". Jedna 
od takvih je i Cannon Fodder ili u 
slobodnom prijevodu "Topovsko 
me.so". Prva pogre.Ska je ujedno i 
zadnja, ali ne oOajavajte jer novo 
topovsko me.so, tj, novaci ili Ixilje 
reCeno “guSteri" neprekidno .sti?.u 
i poginuli dobivaju - karanfil, a 
oni rijetki prei'ivjeli - unapredenje. 
Naravno, ,^to imate veci Cin, to do- 
bivate bolji nadgrobni .spomenik, 
a ako ste obiCan vojnik - obican 
kri?.. Na brdu .se gomilaju nadgro- 
bni spomenici i krizevi, a u po- 
dnozju lirda “gu.steri" i dalje ,sti?.u. 

Cilj igre je zavr.siti svaku misiju 
kojih ima poveci broj, a da se to 
ne Cini tako lagano, u svakoj misiji 
mo/ie biti jedna ili vi.Se faza. Prije 
svake misije dolazi odreden broj 
regruta i njihov se broj poslije 
svake zavr.Sene povecava te 
nakon toga prelazi ,se na sljedecu, 
objaSnjava zadatak prve faze i rat 
poCinje. 

Komande za upravljanje su jed- 
nostavne, tj. vojnicima ,se upravlja 
mi.iiem, s time, da lijeva tipka sluzi 
za kretanje, a desna za pucanje. 
odnosno, pojavi .se ni.san i - "udari 
po neprijatelju!". Po.stoje i bombe i 
rakete, a za njihovo .se kori.stenje 
najprije pritisne desni gumb pa 
zatim lijevi. Misije .se nxjgu odvi- 
jati u d2ungli, pu.stinji ili u zim- 
skim uvjetima, a vojnici mogu 
voziti razna vozila, plivati u rijeka- 
ma, jezerima i morima. Municije 
ima u izobilju za o.sobno oru?.je, 
dok se bombe i rakete mogu 
pokupiti z.a vrijeme trajanja misije 
u ograniCenom broju. 

Misije .se mogu .sa.stojati u uni.sta- 
vanju neprijateljskog Ijudstva, 
zgrada, vozila, 
bunkera ili tenkova, 
a vojnici se krecu u 
•skupini od tri ili vi.^e 
boraca i moguce ih je 
podijeliti u vi.Se gru- 
pa. .sto je dobni takti- 
ka s olwirom na to da 
se time smanjuje broj 
poginuli h. Postoje i 




PucaCko-taktiCka igra za sve 
zeijne bezbolnog ratovanja 



zamke i .sakrivene mine. Za vri- 
jeme igranja igre u lijevom don- 
jem kutu nalazi se globus. 
Pritiskmn strelice na njega dobiva 
se karta cijelog podruCja s 
oznacenom pozicijom, a u lijevom 
gornjem kutu nalazi .se broj rucnih 
bombi, rake.ta i brojCano stanje 
Ijudstva. ZvuCni efekti .su odliCni, 
pogotovo sasvim digitalizirana 
pjesma “War, never been .so much 
fun”. 

Zakljufujemo da je Cannon 
Fodder igra koja ce zaljubljenike 
pucaCko-taktifkih igara oduseviti i 
nakon puno provedenih sati uz 
nju, sigurno “prisiliti" da krenu jo.s 
jednom ispoCetka. Igra se is- 
poruCuje na tri diskete. mo?.e se 
instalirati na tvrdi disk, a .scrolli- 
ranje terena za vrijeme igre je 
odIiCno. ^ 

KreSimir Oianic 


DOBRO 


I Brzino, vHo ciobro 
pokretljivost vojnika 

Igra je opasna po zdrovlje 
vaieg miio 


U prvi fren igra izgieda "bez veze", 
o poslije... 


Simpotiina igrica za opuStanje 
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Nogometni menadzeri u zadnje vrijeme 
postaju dosta cesta tema programerima 
kompjutorskih igara. Neki u tome imaju 
poprilicno uspjeha. Tako Gremlin 
Graphics ulazi u trecu godinu razvoja pro- 
grama iz serije Premier Manager, te u naj- 
novijoj epizodi dono- 
si mnogo novosti koje 
ce razveseliti igrace. 
lako hi se po velikoj 
slici moglo pomisliti 
da se radi o sportskoj 
simulaciji, ovo je ipak 
menedzerska igra 




PROSINAC’94 20 


Nogometni menadzer 




■{Gremlin Interactive Ltd 

Amiga 500/600/1 200 

Amiga 50^ 

1200 


Kod ovakvih igara nikada nenia dovoijno 
n()\ aca da sc pokiipiijii doliri igraCi, to (xiniali 
sasta\ i polrjcdnicki tini. To je ii redii. jer lii ii 
protivnoni iniali u posljcdnjoj ligi klul') koji ne 
hi mogao izguliiti. a time bi igra izgubila na 
k\ aliteti. Zato svoj tint morale postepeno na- 
dopimjavati k\ alitelnijim igraeima. Novee mo- 
itete zaradili na nacin da rasprodate reklamni 
prostor na stadionu ill da ''iiiticate" ne.sto "lo- 
ve" od direktora kliilia z.a planirana pojacanja. 
Velik broj statisliekih pokazalelja pruXa vam 
osjecaj kao da ste ii tom treniitkii sa igraCima. 
jer vidite sve njihove kvalitete. ali i mane, pa 


Prije podetka utakmice do- 
biva se detaijna statistika 
svih klubova. 


I gra zapoCinje mno.Stvom z.a(.li\ljujiK;ili 
no\ ih opeija i mogiieno.sti, a z-adrXan je 
do .sada vec naseliko prizntit i poz.nat 
sustav kontrole i kretanja kroz iz.borni- 
ke. .Slozena menaditerska simulacija, 
koja II ,sebi .sadrz.i sve financijske i .stra- 
te.ske prolileme stvaranja i \’odenja jednog no- 
gometnog kluixi. Iz.aberite tint, trenirajte ga. 
nauCite teoriju. te osvojite i nesto trofeja. 
Nara\ no. nikada nije tako lako. Za uspjeli eete 
.se morati dobrano pomueiti. .\Inogo razliOitih 
st\ari utjeCe na tok utakmice tako da .se za ssa- 
kii pojedinii "tekmn" trelia doirro pripremiti. 

K;ida ste izabrali s\’oj tim. morale priliaviti 
glavnog trener.i koji ce se liriniiti o treninzima 
momCadi, te ii\ jezba\ati raz.ne takticke inaci- 
ce. Tu nemojte .stedjeti na novcu. jer dobar tre- 
ner jamCi uspjeli, Velika noio.st je mogucnost 
zapo.Sljai anja menadzera asi.stenta. koji ce \ am 
pomagati u odredivanju treninga. angaziranju i 
otpu.stanju igraCa i trenera, nala^enju novih 
sponzora i. opcenito. Iiit ce va.sa desna ruka 
kod vodenja momcadi. 

Novi editor taktika omo- 
gucava velik iz.lior razliCi- 
tih formacija na terenu. 

Teren je podijeljen na 15 
kvadratica. Tu odredujete 
polo?.aj .svili igraCa tokom 
utakmice za si aki od poje- 
dinih dijelova terena, pri 
izvodenju kornera. slobo- 
dnih udaraca i slicno. To je 
\ elika novo.st jer omoguca- 
va vrio detaijno markiranje terena i protivni- 
Okih igrac'a ako to na nekoj od utakmica zatre- 
1X1. 


tako za svakog pojedinog od njih mo^.ete 
odrediti vrstu treninga koja mu je potrebna. 
Odredujuci pravilan trening za .svakog igraC'a 
postici cete podizanje kakvoce igraCa u poje- 
dinom segmentu, a lako automatski i liolju 
novcanu vrijedno.st. Oslanjajte ,se puno i na 
mlade igracke snage. jer necete uvijek imati 
novaca da doiedete neku zvijezdu, a iz .svoje 
nogometne .skole moitete dobiti ponekad \ rio 
kvalitetnog igrafa. 

Teren. a i opce uredenje stadiona na poce- 
tku nisu toliko vai'.ni, ali ukoliko ielite po.stici 
ne.sto u l i.Sim ligama, treixi uloJiiti dosta novca 
u izgied .stadiona. kvalitetu travnjaka, .sema- 
for, i okolne prilaze. Time cete, takoder. po- 
vecati broj gledalelja na utakmici. jer ce dola- 
ziti u vecem broju ako im omogucite udobni- 
jih 90 minuta utakmice. a takoder i mogucnost 
o.si'jezenja u pauzi, Tijek .same utakmice je ta- 
kocler napravljen na potpuno nov naCin, Pred 
.sobom imate prikaz cijelog terena. a na njemu 
.se pomicu igraci u .sx-ojim formacijama doda- 
vajuci loptu. Animacija nije glatka, ali to pro- 
grameri. vjerojatno. nisu niti iteljeli postici. 
Ako dode do kakxe .sanse, gola ili preknsaja. 
pojavljuje .se mail kx’adratic sa pojedinim sce- 
nama. Igru prati i navijanje sa tribina. a povre- 
meno se Cuje i pojedini digitalizirani komen- 
tar nekog lokalnog spikera. ^ 

Vedran Ru^evic 



Joko igrivo, posebno u modu za 
dvo igro^o 























I>lalf(>rni;i: 




— Borilae ka Igra 
r^ogee Software 
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[386/40, 4MB 
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Psiho-fizi£ko upoznavanje protivnika 

Igra je jako zahtjc\ na. treba joj liarcm 38( 
{4fk) preponicamo). mininialno 4 MB memo- 
rijc. trinaestak megabajta diska (!!!!), i korist 
DOS4GW ekstender - dakle ne voli n 
EMM386 ni QEMM. Sto joS reel, osim da ims 
krasnu grafikii, \ rk) dobar iigtxlaj, i da zauzi- 
nia ipak malo previSe prostora na diskii. Svt 
fxstalo ste vec vidjeli u x igara toga tipa. ^ 

Radoslav Dejanovic 


Dobra grofika i animoeije, 
ogroman broj ucioroca 


DOBRO 


Zahh|eva previie diska i jak 
procesor 


"Fighteri" de je oboiovati 
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N cvjerojatno jc koliko danasnje 
igre tra2e niemorije, diska, 
procesora... Zasigurno se sje- 
cate krasne i simpatiCne igricc 
- Double Dragon, koja je 
konipletna ,stala na d\ ije 360K 
diskete, mogla su je igrati dva igraca i.stovre- 
meno, Evo, ispixl Cekica iziSla APOGEE-o\a 
igrica One Must Fall, nudi daleko nianje zaba- 
ve, a za daleko vSe resursa,,. No, da ,se ovaj 
tek,st ne bi pret\’orio u kukanje za starini do- 
brini vremenima Spectrunia, pogledajmo ,^to 
nani novoga nudi APOGEE Software: 

One Must Fall je nije,5avina RoboTecha i 
Street Fightera, Upravo tako - niti vi.se, niti 
nianje, 

Posttije tri opeije igre: jedan igraC proti\’ ra- 
cunala, d%a igraCa jedan protii- ciaigoga, i tur- 
nir, Bilo koji da izaberete doci cete na ekran 
na kojeni vam je ponudeno de,setak nizlit/itih 
“pilota" - ljudi ktiji ce upravljati robotoni, 
Izdrzljivost, brzina i snaga ne ovi,se o tipu ro- 
bota nego o pilotu kojeg izaberete, PtxSto ste 
izabrali pilota, nioZete birati izmedu de,setak 
razlicitih vnsta robota, .Svaki od njih iina, ba,s 
kao u Street Fighteai, svoj nacin Ixirbe i svoje 
tajne udarce, Prije bitke vaZno je izabrati do 
brog pilota, i zatini njenui prilagoditi izbor ro 
bota, 

U turnini inozete kreirati ,svog pilota i svog 
robota, kojeg kasnije nio?,ete nadogradivati. 
Robot! se tuku u arenania, Borba je zaniinlji- 
vo izvedena, ali su potezi nekako spori 
(486SLC2/66) i troini, Razlog tome je ,sto su svi 
likovi veliki, ,sjen(/ani i animirani, 

Pravi je uiitak gledati kako protivnickom ro- 
botu otpadaju vijei! U opcijania programa mo- 


Osjecate li potrebu da 
nekom razbijete nos? 
Monitor mozda? Ide li vam 
racunalo na zivee? Ruse li 
vam se Windowsi? Nemojte 
gubiti zivee i ciniti materi- 
jalnu stetu, startajte One 
Must Fall 


guce je iskjjufiti sjene i animaeije, Cinie igra 
dosta gubi na dra2i, ali dobiva na brzini, 
Arene su raznorazne i svaka iina svoje opa- 
snosti,, jednoj je ognida naelektrizirana, dru- 
goj iz pozadine iziaze -Siljci, u trecoj avion! 
s\ako inalo initraljiraju,,, .Sto ponekad zna biti 
fatalntx Nakon .s\ ake Ixirbe po- 
javljuje .se TV komentator koji 
koinentira borbu i prikaze najra- 
zornije udarce, ili ,samo pobje- 
dnicki udarac. Igra traje .sve dok 
igraC ne izgubi od nekog proti- 
\ nika, ali tada mo2e birati zeli li 
na,sta\ iti s borboin, ponovno od 
tog protivnika. Ukoliko 2eli. 
moci ce na.stai iti gdje je stao, ali 
ce izgubiti sve Ixidove. 


CNN je javio - Electra nije imala 
milosti ni za koga, nakon £ega 
je prikazan presudan udarac 
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Tako vam je to kad ste po- 
pularna i citirana osoba 
kao sto je to slucaj s Willia- 
mom Gibsonom. Prije ili 
kasnije netko pomisli: Haj- 
demo cak korak dalje, i 
unaprijedimo osnovnu 
ideju . Ono sto se na kraju 
dobije, slicno je caju iz au- 
tomata za kojega u Auto- 
stoperskom vodicu kroz 
galaksiju Arthur Dent ka- 
ze: “Ne sasvim, ali gotovo 
posve razlicito od caja” 


T \ alnjii da se uputstva igara pisu 
dok su ove jos u glavama potcn- 
cijalnih programera ili kad su 
vec gotove, a nalikuju gomili 
drugih igara, encrgifno potvr- 
duje i Delta V (da li .se izgovara 
“delta ve" ili “delta pet”, nismo uspjeli shvati- 
ti). Po uvodnoj .sekx neci moglo hi se zakljuti- 
ti da igra pripada ili itanm, u zadnje vrijeme 
populamih, cylrer avantura ili da barem pred- 
stavlja uvod u nekakvu igni malo dubljeg za- 
pleta, nego Sto ga moiemo pronaci u 
PacManu. Kada malo kasnije zapocne prava 
akcija, svi Ijubitelji X=\Vinga, Tie Fightera i 
srodnih igara, ponadat ce ,se da su naSli neSto 
Sto su tra^ili fitav 2ivot. Igra .se, naime, odvija 
u usjeciina nalik onima li Cuvenoj Zvijezdi 
smrti iz Lucasove trilogije Rat zvijezda, Sto na 
novopridoSlog igra^a ostavlja uti.sak da je na- 
pokon naSao igai u kojoj .se odniah prelazi na 
ono glavno, lx.‘z pretjeranih glupiranja u sve- 
iniru. Ipak, nakon prve vo?,nje postaje jasno 
da nije sve onako kako izgleda. 

Preina intrigantno sro&nom uvodu. u bu- 
ducno.sti je fitav'a .svjetska vlast podijeljena 
medu eisoko kompjutoriziranim korporacija- 
ma. S\aka od korporacija u .svojim rafunal- 
nim su.stavima posjeduje informacije vitalne 
za njezino funkcioniranje, plano\'e novih pro- 
jekata i clnige osjetljve podtake za koje je bo- 
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Ije da ih znade .Sto manje ljudi. Ipak, korpora- 
cije, pohlepne kakve vec jesu, fuvaju svoje 
tajne Sto bolje znaju i umiju, ali istovremeno 
pokuSavaju prodrijeti u ktjmpjutorske sustave 
dmgih korporacija, preko globalne inromati- 
Cke nire^e koja povezuje fitav svijet. Takve 
positive naravno, ne obavljaju direktori kor- 
poracija, vec posebni placenici, net mnneri, 
koji preko iniplantata u mozgu ostvaruju di- 
rektnu vezu s racunalom (tipkovnice i mi.se\'i 
su ionako nezgodni za rukovanje) i preko 
njega ulaze u virtualni .svijet mreze, provaljuju 
u dmge informacijske sustave te kradu traze- 
ne podatke. 

Citava nireza predstavijena je kao virtualni 
svijet isprepletenih ktiridora (tt) su zapravo, 
ranije sponienute jurnjave u.sjecimti pokrade- 
nini iz Zvijezde smrti), a kroz te koridore 
igraf vodi svoj snaini brod opremljen odgo- 
varajucim virtualnim oruZjem ktijim se bori 
prtitiv (trebamo li reci - virtualnih) neprijateija 




"Cavel V glavi svi imaju koji su Zagorci..." 


koji su, zapravo, programi za Ouvanje infor- 
macija u kompjutorskom sustavu. Ukratko, 
sve Sto ubijete i potamanite u svojoj jurnjavi, 
nije zapravo, radi se ,samo o tamanjenju za.sti- 
tinih programa. Isto tako, kad igraO biva sma- 
knut (xJ obnimlienog sustava, ni to nije ustva- 
ri, vec samo biva iskopfan iz kompjutorskog 
sustava. U praksi to znafi da .se pojedine razi- 
ne ponavijaju .sve dok ne bivaju zavrSene. Po 
zavrSetku, ovisno o postignutom rezultatu, 
dobiva .se odgovarajuca ntivCana nagrada ko- 
ja se kasnije mo?.e koristiti za opremanje bro- 
da jafim laserima, .Stitovima i slifnim triftirija- 
ma. 

VidjevSi kako igra izgleda i prtiCitavSi za- 
plet, vecina igrafa bit ce iznervirana ova- 

Nakon kratke vol^nje Netom, simpatiCna 
suradnica analizira ukupan u6inak 














PC ^ (IRSTER ^ TEST 


kvom nategnutom vezom izmedii same igre i 
uvocla (pri6i o nekakvim skrovitim svjetovi- 
ma, virtualnim ratnim brodovima i isto ta- 
kvim). Da sii se u Bethesda Softwareu samo 
sjetili reci: “Ova igra je superbrza 3D vratolo- 
mna pucaCina" bilo bi daleko prihvatljivije. 
Ovako, oni odgojeni na cylx^rpunk literaturi. 
stalno o^ekuju “jo5 neSto", nekakav dublji za- 
plet, zavjere strojeva protiv Ijudi, sukol'je ge- 
netski promijenjenih ulifnili Ixindi i exstale za- 
plete tipiCne za 2anr tylierpunka. Pexsteno bi. 
stoga, bilo reci odniali ii uvcxlu da toga ovdje 
nema.Ipak. treba reci da je ovo, vjerojatno, 
najbria 3D pucaCka igra ikada napravljena za 
bilo koje radunalo, a grafika ii njoj vi.Se je ne- 
go pristojna. Zvufni efekti su prisutni samo 
na strojevima opremljenim nekom od zvu- 
fnih kartica, a kvaliteta je ii skladii s ostatkom 
igre. Opcenito se moze reci da je teliniCki igra 
izvedena besprijekorno, i programerima za 
rad - fi.sta petica. Ipak, zahvaljiijuci do.sadnim 
i repetitivnim, ne narofito prete.Skim misija- 
ma, onaj tko je pi.sao scenarij. zasliiiuje - mi- 
nus jedan. Toliki nedostatak duha dugo ni- 
smo vidjeli u nekoj igri. Delta V bi svoje po- 
klonike mogla imati medu ljubiteijima igara 
kao iSto je Xenon i Uridium. ali ce, vjerojatno. 
6ik i njima biti previlSe monotona. ♦ 

Drago Galic 


koiiirapi'iiki 

Cyberpunk je danas 
dobra furka, no s 
veltkom do/.oni 
pomodnostl. Samim 
tim cyberpunk je i 
tr/.isno polencijaino 
dobar poslovni potex 
xa proizvodace 
kompjuterskih igara. 
ali... Cvijek postoji 
neki "all", a u ovom 
siu^aju je to xamka 
ixnevjerenog isceki- 
vanja. odnosno. pre- 
velikih xahtjeva 
potencijalnih igraca. 
St\'oriti scenario igre 
po uxoru na Rat xvi- 
jexda (misiim samo 
na dio u kojem se 
naganjaju svemir- 
skim letjelicama) 
nije dovoijno ukoli- 
ko ste gledali (vjeru- 
jem da jeste) {^ovje- 
ka kosilicu • gdje je 
prikaxana sllcna 
igra ali u virtual 
reality ixvedbi. 
Takvom ugodaju 
sam se ponadao i pri 
prvom pokretanju 
Delte V, u trenutku 
(nakon otuxnih lete- 
cih .^D brojeva) poja 
vljivanje digilalixira- 
nog lika. poprilicno 
nalik Dreletu. koji 
sam sebi utice neku 
xicu u riipii na celu. 
Nakon toga protrese 
ga struja, poput 
Frankensteina. i igra 




3D grafika je jed- 
na od najbriih do 
sada, a zvu6ni i 
slikovni efekti su 
takoder vrio do- 
radeni 


SB.S 


I Izuzekfogrofibijjazba.Iyzoizvodcnjai 
I nijedan IfArivcni) bug 

I Sanorijjetolioglupda|iiSaniaBar' 
bora napnn njemu lileraino remek dj^ 


(iiti-lin ^AodroigrobeiiiKfcifcgoWiriepri^^ 
iwUilLiUL UvjiUU. nocelejeizbrisaksddarukondioljedw 


pocinje. Sve ostalo je 
otuxnije ixvedeno s 
minimalnim mogu- 
cnostima da sami 
utjecete na hrxinu, 
odabir terena, nacin 
igranja i slicno. ^teta 
truda. Ovako ce se 
Delta V svrstati u 
kategoriju igara koje 
pamtimo samo po 
jednom detaljii. a na 
njenu xalost i taj 
jedan jedini paxnjc 
vrijedan detalj - nije 
cak niti iz igre! Stoga 
bi ukupna oejena 
mogla biti i osjetno 
ispod ovih bijednih 
60%! 

M. Rosandic 



Vrsta 


Izdavac 


Platforma 


uEIb I bR koiuiciui ocjemi 


SS96 

DOBRO 

Uzbudljivo i vrlo igrivo 
Jednostovne komande 


Ukoliko ne pobjedujete, 
vraCote se no sam podetak. 

Koiuicau doiiuii ‘ 
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IW O . I I!JIIJUlW W m iBWIV 

I ina li iSto lucle ocl 
jurcanja malim gli- 
serima po kadi, 
izmedu mjehurica. sa- 
puna i patkica? Hi joiS 
bolje upravljati four 
whell dri\ e auticima po 
stolu nakon dorufka. a 
prepreke su ostaci ma- 
slaca. ineda. kcksa... U 
mikro svijetu to nije niti 
izdaleka sve - ako ima- 
te Micro Macines pred 
vama su velika isku.^e- 
nja. od snala^enja u 
pjeiSdaniku. preko sa- 
vladavanja teiSkih pre- 
preka (fuvajte .se Ijepi- 
la!) na podu auto-nie- 
hanifarske radionice. 
pa do letenja heliko- 
pterima medu sobnim 
biljem ili vo^nje tenko- 
va po Sahovskoj plofi. 

Uz dobru ideju i gla- 
tko izvedenu grafiku 
Micro Macines su reda- 
keiju Mastera oduSevili 
mogucnoScu igranja 
udvoje. .Skliska podlo- 
ga i maksimaini zahtje- 
vi za koncentraeijom 
igrafa. primoravali su 
nas da .se igranio .samo 
potkraj dana jer je bilo 
nemoguce igrafe obu- 
zdati da ne cikte. urlifu 
ili bar lupaju po .stolu. 
Si.stem pobjedivanja pri 
igranju u paru je vrlo 
jednostavan - fim na 
ekranu jedno vozilo 
ostane samo dobiva 
bod prednosti, ili ga 
pak gubi. Dovoijno je 
fetiri puta za redom 
imati prednost i tako 
pobijediti u tom kaigu. 
Solo igra ima nekih 
dnigih prednosti - vo- 
inja protiv tri protivni- 
ka. uz moguenost bira- 
nja likova i imena (za- 
dani su unaprijed. nije 
ill moguce docljeljivati 
proizvoljno). Da bi 
ostali “u igri" morate 
o.svajati jedno od prva 
dva mjesta (u proti- 
vnom gubite "Xivot". a 
imate ih ukupno tri) i 
tako se plasirate u slije- 
deci knig - ima ih uku- 
pno 27. Za tri pobjede 
za redom dobiva se 
“bonus” vo^nja koja 
omogucava stjecanje 
jednog “iivota". 
Englezi bi rekli: small is 
beautiful. (M. R.) 




Strategija 

Grandslam 

Amiga, PC 

Amiga 500/600 
^ Amiga 1200 HD 















Jo§ jedan kadar izvrsno izve- 
denih 3D animacija. Ovaj nam 
se ne znamo zaSto, posebno 
dopao 


PC CD ♦ I'IRSiEk ♦ MEGA-TEST 


pdiseja se nast 

Prije gotovo dvije godine pojavila se igra velikog 
imena, a radnje i igrivosti koje stanu u kutiju 
sibica. Radi se, naravno, o nimalo epskom Epicu, 
koji je, iako programerski promasaj, barem 
pedagoski djelovao na DID-ove programere koji 
su prvi dojam popravili odlicnim TFX-om. 
Tehnicki slijedeci njegove stope, a sadrzajno 
nastavljajuci se na Epic, Inferno uspijeva ugusiti 
sarm TFX-a Epicovom repetitivnoscu 


U Epicu smo pratili (u prvom lieu, 
naravno) avanture svemirskog 
kauboja opremljenog maliin, ali 
niocnim svemri.skim brodom u 
njegovoj brobi protiv zlofe.stih 
vanzemaljaca Imperije Rexxon, 
koji su .sve u iSesnaest nastojali potamaniti sve 
ljude u opravdanoj potrazi za njihovini lebemra- 
timom. U Velikoj Selidbi Ljudi, prva runda je za- 
vrSila tako .^to .su Rexxonci izvukli debiji kraj, a 
nai>i su se uspjeli skrasiti na nekili deset -petna- 
est - dvadesetak planetica i pripadajucih im z\’je- 
zdanih sustava o.stavljajuci Rexxoncima (koji su 
tu bili prvi. ali koga to briga) sasvim pristojnih 
dvije planeta i pola mjeseca da .se po njima sire 
koliko ih volja. 

Ali, ne lezi vraie, Re.xonci nezahvalni kakvi 
ved je.su, u drugom dijelu, tj. Infernu, odlufe 
vratiti im “privrenieno okupirana podrudja”. 
Stara “kuka" iz prvoga dijela, tj. igraC, regeneri- 
ran je pomocu po.sebog stroja, fime mu je pro- 
mjenjena molekulama struktura. i>to ga Cini vrlo 
teSko uniStivim i sposobnim izdrJati ogromna 
opterecenja nezamisliva za obiilne ljude. Stoga 
su po.sebno za njega (tj, vas) znamstvenici napra- 
vili i po.seban svemirski brod - Inferno, koji u 
potpuno.sti iskoriStava sve prednosti koje proizi- 
laze iz finjenice da de ga "jahati” dovjek kojemu 
20 G opterecenja pred.stavlja .^alu ma- 
lu. 

Nakon filmskog uvoda potrebno je 
unijeti ime nadimak. a sliCno kao i 
TFX program dozvoljava izbor jedne 
od tri opeije: 

Arcade dozvoljava kao 5to i ime 
kaie, odmah krenuti na pucafinu 
bez prevelike filozofije. Moguce je 
odigrati samo jednu misiju ne brinuci 
se previ.^e za to 5to ce biti u budu- 
cnosti. 

Director's Cut opeija omogucava 
ulazak u Ixtrbu protiv Rexxona u naj- 
te2im i posebno izabranim misijama, 
dakle u (fanfare, aplauz): Trenucima 
Povijesnih Odluka. Rje.Senje misija 
obiclno ,se .sastoji u izvrSavanju odre- 
denih jednostavnijih taktiCkih zadata- 


ka koji vode brzom za- 
vrSenju sukoba ili rata. 

KonaCno, Evolutio- 
nary' omogucava upu- 
iStanje u dugu strategij- 
sku kampanju koja se 
.sa.stoji od viJSe od 70 mi- 
sija. 

U Director's Cutu i Ar- 
cade opeijama moguce 
je birati i na kojim pla- 
netama ce se odvijati 
borba, 

Kao i Wing Comman- 
der i Epic, misije su po- 
vezane animiranim .se- 
kvencama koje rekapi- 
tuliraju obavljeno i naj- 
valjuju zadatke u sljedecoj misiji. Dijalozima. koji 
su istini za volju, .sastavljeni od digitaliziranih 
uzoraka, mo2e .se prigovoriti repetitivnost i ne- 
duhovita kratkoca, 5to ne oduSevljava prev-i.^Se. 
Ipak, stvar je uku.sa da li netko voli nadugo i na- 
.Siroko “klafrati" ili .samo “na brzaka" zakljuCiti 
,5to je uradeno i krenuti dalje. 

Svaka misija je izuzetno detaljno odredena 
morem podataka koji .se dobijaju tijekom leta i 


Vjerovali ili ne, all ova faca je na vaso] strani 


katkada traie akeije suprotne onima odredenim 
na Novoj Zemlji (Terra No%'a) gdje je baza iz ko- 
je krecu sve akeije. Na ovaj naCin dodana je 
odredena doza “reali.stiCnosti" (ukoliko .se o to- 
me moie govoriti u ovakvom tipu igara) i nesi- 
gumosti, poSto “...stalna takticka promjena situa- 
eije..." zahtijeva prilagodavanje i mijenjanje pla- 
nova u hodu. 

Misije se mogu txlvijati na dva naCi- 
na: u .svemiru i na povrSini planeta. 
Treca mogucno.st je i odvijanje radnje 
u unutra.?njosti .svemirskih brodova 
ljudi i Rexxonaca. Inferno je, naime, 
dovoljno sitan da nioie uci u unutra- 
snjo.st ovih ogromnih brodova i dosta 
.se misija odvija unutar ogromnih hala 
i njihovili klaustrofobiCnih htxjnika. 

NaCin manevriranja Infema vrlo je 
sliCan onome u avio-simulacijama, 
.^to je razumljivo s obzirom da je 
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Prepoznajete 
li se? 

Junak Inferna 
u log in pro- 
ceduri 


Nalik X-Wingu, grafika 
je poligonalna, all su 
planete bit-mapirane, 
kao u Wing 
Comanderu 


Letenje na 
povrsini planete 
izuzetno podsjeca 
na TFX, §to je, 
ujedno, i najveci 
kvalitet Infernoa, 
po mnogodemu 
nasljednika TFX-a, 
igre s kojom se 
DID proslavio 
medu ljubiteijima 
simulacija 


SVJETOVI INFERNA 


I dok be vas drug! ostaviti da lutate u 
mraku dubokog svemira, Masterovi 
strudnjaci za svemirsku kartografiju 
donose detaljan prikaz svih planeta u 
Infernovom svijetu. Opisane su 
glavne karakteristike planeta: atmos- 
fera, geolo§ke znabajke, klima, nas- 
tanjesnot I si. 


MAGNOX 

Atmosfera: Vrio visoka temperatura s 
prisutnim besticama helija I kisika. 
Geologija/morfologija: Pustinjska 
planeta sa velikim nakupinama lave 
kraj vulkanskih kratera. Nema prisut- 
nih inteligentnih oblika zivota. 

Klima: Velike razlike u temperaturi 
izmedu dana i noci. 

Instalacije: Manje vojene snage i 
amale rudarske i istrazivabke postaje. 
Obrana: U orbit! planmete nalazi se 
svemirska stanica sa obrembenim 
mehanizmima. 


o.snovni program Inferna 
(game-engine kako se jos 
kaze) prenesen iz TFX-a. 

Fri upravljanju naroOito ce 
ocl kosriti biti narcompii- 
ter koji daje mapu irenu- 
tnog borhenog .sektora sa 
•svim pripadajucim objekli- 
ma prijateijskim i inim i 
autopilot. 

Navcomputer posjeduje 
tri nitxJa uvecanja prikaza. 
od najopcenitijeg strate- 
skoga do najmanjeg takti- 
fkoga koji uv vidu 30 ho- 
lograma prikazuje izabrano podniCje. Moguee je 
i odrediti to^ku na karti kamo ?,elimo doci i za- 
tim pustiti autopilota da nas tamo dovede. a (jvaj 
radi u tri moda. Pr\ i omogucava manevriranje 
od i k svemirskim brcKlovima, dnigi mod .se ko- 
risti za autotnalsko odredivanje ciljeva a treci se 
kori.sti za putovanje do izabrane tocke. 

■Sam brod je prilifno dobro opremljen oru- 
?.jem: tri tipa la.sera, oklop. fragmentacijska liom- 
ba i imprcsivnim navoclenim projektilom fije 
ime (.Megadeath) dovoljno govori r> njegovoj na- 
ravi. Zalihe orui^ja su kao .sto je i red, ogranifene 


pa za one s nestrpljivim prstom na okidafu vrije- 
di upozorenje da .se suzdrZe od ekstenzivnog 
pucanja, jer .se municija brzo trosi. A prema ne- 
liranjenim brodovima svemir je surov... 

Opet zahvaljujuci svojoj cudnovatoj moleku- 
larnoj staikturi. glavni junak je u stanju nekoliko 
puta nakon smrti reinkarnirati se, ali ne u nedo- 
gled. Kada se istro.^i i zadnja reinkarnacija. igra 
je goto\a. 

Grafika u samoj igri, za razliku od animiranih 
.scena je izuzetno dobra (za one koji nemaju ni- 
.sta protiv Tl-X-ovog grafiCkog engineti): detaljna, 


vrlo kolori.sticna i vrlo glatko animirana, kao .^to 
je i obieaj kod DID-ovaca. Svaka planeta ima 
.svoju karakteri.stiCnu geoklimatsku stnikturu .sto 
bitno utjefe i na izgied i na karakteristike misija 
koje .se na njoj izvrsavaju. 

Takoder postoji i mno.^tvo razlifitih objekata, 
vozija i gradevina, od korporacijskih piramida 
nalik onima u Blade Runneai do razlicitih vojnih 
isntalacija i ralieitih mettxla sjenfanja koje ovi.se 
o tipu planete i sunca koje je obasjava. Za sve 
zaljubljenike u fanta.stiku. Inferno je praznik a 
odi. takoder, daleko je kokiristieniji (xJ X-VI'inga 
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Svemirske stanice: Terminal 
za prijevoz robe i civilna stani- 
ca 

Strateska vrijednost: Izuzetna, 
jer se svijet nalazi u samoj 
blizini Terra Nuove. Pored 
ovoga, orbita mu prolazi vrlo 
blizu glavnog sunca suprtono 
od orbite Terra Nuove, §to ga 
(navodno) bini idealnim za 
lansiranje napada. 

Mjeseci: Nema. 










1 


TERRANOVA 



Atmosfera; Po sastavu posve sli£na 
Zemljinoj. 

Geologija/morfologija: Planine, ravnice, 
oceani sa izuzetno bogatom vegetacijom i 
iivotinjskim svijetom. lako nema inteligen- 
tnih oblika zivota, vi§i organizmi su vrio 
brojni. 

Klima:Sli6na Zemljinoj, sa polarnom, ekva- 
torijalnom i drugim zonama. 

Instalacije: Kao i na Zemiji: rudarske baze, 
poljoprivredna dobra, vojne baze i slj£no. 
Obrana: Orbitalna stanica i raketni sustav 
6ini Terranovu izuzetno teSkom za pokoriti. 
Svemirske postaje: Getiri robna terminana- 
la i pet civilnih postaja. 

StrateSka vrijednost: Izuzetna. Na ovoj pla- 
net! se nalazi £etvrtina Federacije. Treba je 
braniti pod svaku cijenu. 

Mjeseci: Terraluna. 

TERRALUNA 

Geoiogija/morfoiogija: Mjese£eva povrSina 
sa povremenim maiim uzvisinama. 
Instaiacije: Vojne I znanstvene. 

StrateSka vrijednost: Vazna, jer je Terra- 
luna dio obrambenog sustava Terranove. 


i I'lK Fif’htcRi, koji opet iniajii pretijost na neki 
naCin "precixnije ' firafikc. 

S druse strane, prava je Stela da o\ akva sa\T- 
Senti gral'ika nije popracena odsovarajiicim stu- 
pnjem igrixosti. 

ZIrog velike brzine i agilnosli Inferno je lesko 
rufno upravljati, slo cini koriStenje autopilola 
obaveznini i na taj nacin dosla odiizinia od inie- 
rakti\ nosti igre. Dok on vozi igraO gleda. gleda. 
gleda ... i tako u nedogled. S\eniir.ske Ixrrlie mo- 
guee je cak doliiti Irez imalo diranja u konirole, 
dok je ukljuCen autopilot ii motiu dva, a tek ne- 
5to prave kontrole n;id letjelieoni paiza jiirnja\a 
i piienjava uniitar .sx emirskih Irrtxlox a gdje se ne 
koriste autopiloti. 

Ipak, zahvaljujiic'i sliCnosti seenografija. i to \ r- 
lo skoro postaje dosadno i repetiti\no. lako je 
Inferno nesiimnjivo dobra igra, ii ovom ittinru 
TIE Fighter jo5 je ii\ ijek liez prenica, a ii s\ akom 
pogledu iziizev (e\entualno) grafiCkoni prikazn 
gdje. prenia naSoj siilrjektivnoj prtKjeni Inferno 
ide ne.Sto dalje. 

Dok je TFX predstavljao izuzelnu igru .sa je- 
dnostavnini konceptom koji iivelike podsjeeao 
na legendarni jetfigliter 2. dotle je Inferno oliSao 
stazania Hpica i Wing Conimandera koje je Ixrlje 
zalxjraviti. Ipak. za one sklone oxoine lipu igara 
ovakve oponiene ne \Tijede: oni ee Inferno ip;ik 
naba\ iti i po SNoj priiici - dobro .se zaiiavljali. ^ 

Drago Galic 


HYDRA-VERDI 



Atmosfera: Pianeta bogata vodom s atmosferom mje§avi- 
nom kisika i du§ika. 

Geologija/morfologija: 95% planete sa£injava voda, a 
ostatak su vulkanski otoci. More je bogato zivotom. 

Klima: Slicna Zemljinoj. 

Instalacije: Ribarski brodovi, vojne instalcije i rudarske 
kolonije. 

Obrana: Orbitalna stanica. 

Svemirske postaje: Cetiri robna terminala i tri civilne 
postaje. 

StrateSka vrijednost: Izuzetna zbog brojnih prirodnih 
resursa koje posjeduje. 

Mjeseci: Nema. 





Normalna inadica Infemu sm 
X-W ing, TIE Fighter, Wing 
Commander Armada 
ill Frontier. Dok 
Wing serija 
pruia izuzetnu 
igrivost, fre- 
neticnu pucn- 
javu i jurnjavu i 
odIiCan zaplet, 
dotle je i vjerojatnost 
veca da bete vas duije driati |— { 
prikovanima za stoiice nego 
je to slu6a] s Infernom. Za 
one, pak, koji se igraju 


%ST# 


umrezeno, rje§enje je je- 
dnostavno: Wing Comman- 
der Armada je za sada jedina 
igra ovoga tipa koja dozvol- 
java istovremeno igranje u 
mrezi vi§e sudionika, bilo u 
ulozi saveznika ili protivnika. 
Za one jo§ zahtjevnije, alter- 
native je 6ekanje Wing 
Commandera 3, tri milijuna 
dolara te§kog projekta iz 
Origina sa zivim glumcima i 
do sada nevideno raskoSne 
produkcije. 



PROTUS MAXIMA 

Atmosfera: U stvaranju zahvaljujuci procesu 
feraformiranja. 

Geologija/morfologija: Prisutne planine i 
pustinje sa velikim otrovnim bazenima. 
Prisutni jednostavniji oblici zivota. 

Klima: Velika elektri£na prainjenja su besta 
pojava zbog process tereformiranja koji je u 
tijeku. 

Instalacije: Sve vojne instalcije. 

Obrana: Orbitalna stanica i sustav raketa. 
Svemirske postaje: Cetiri robna terminala i 
£etiri civilne postaje. 

StrateSka vrijednost: Izuzetna, jer se na ovoj 


planet! nalaze gotovo sve ljudske vojne 
postrojbe i pripadajube naoruzanje. 

Mjeseci: Romul i Rem. 

ROMUL 

Geologija: Kamenito tio. 

Instalacije: Vojne, znanstvene i kolonisti. 
StrateSka vrijednost: Prilibna, jer se s njega 
lakSe moze napadati matibna pianeta. 

REM 

Geologija: Pustinje. 

Instalacije: Vojne, znanstvene i kolonisti. 
StrateSka vrijednost: Prilidna, jer se s njega 
lakSe moze napadati mati^na pianeta. 


SILICA VOSS 

Atmosfera: Posve razllCita od Zemijine i sastavije- 
na preteino od otrovnih plinova. 
Geologija/morfologija: Izuzetne zalihe sllicija I rije- 
tkih materijala. Ne postoje intellgentni oblici zivota. 
Klima: Vla2na i hladna s plinskim konglomeracija- 
ma na velikim visinama. 

Instalacije: Mnoge Instalacije za preradu minerals 
Obrana: Jedna orbitalna postaja u blizini pianeta. 
Svemirske stanice: Tri robna terminala i jedna clvil- 
na postaja 

StrateSka vrijednost: Veliki dio minerals za civilnu i 
vojnu uporabu vadi se upravo s ove planete. Na 
IgraCu je da odlu6i koliko ce je braniti. 

Mjeseci: Nema. 


Platforma 


EffinEBEnEEia- 


8S.S 


- Svemirske simulacija 
DID 


■ PC CD ROM 

386 DX 

— 486 SX 33 


I Glotka, detatjna i vrIo 
I koloristkna grofiko 

I Interoktisfnost je odito strana 
I rijed zo tvorce ove igre 


0i« igra je mogb biti hit zo svo vreiwtQ do nije podbodo 
u odibhrxKii i nedovo^nom idtoriiien^ 
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Multimedia kit 




**0^r 


Haydn 230 o^w 



G 


♦ zvuCna kartica 

♦ CD AUDIO KABEL 

♦ MIKROFON 

♦ sluSalice 

♦ ZVUCNICI 2 KOM. 

♦ PRIRU^NIK 
♦ CiP "YAMAHA MPU 401" 


PROi^ 



MICROSOFT® 

WINDOWStm 

COMPATIBLE 



24 bitni 
ruCni SKENERI 


U POSEBNOJ PONIIDI: 


SONY CD ROM 
PANASONIC CD ROM 

vise od 50 mslova 
Compton's Interactive Encyklopedia, 
Great Cities of the World 1 & 2, F-15 
Strike Eagle III, Indiana Jones, The 
7th Guest, Mad Dog Meree, Gabriel 
Knight, The Family Doctor, CMC 
Multim. Audubon's Mammals. Dune, 
Family Zoo, Animal Encyklopedia, 
National Geographic Mammals, 
Sport's Best, INCA, Rebelt Assault CD, 
Megarace, Outpust, Animals VI. 0 
MFC, U.S. Histor}', Secret Weapons of 
the Luftivafe, Return to Zork, Critical 
Path. Aegis ... 

IIN¥IECNIE¥ 

CROATIA. 41000 Zagreb, Pljesevicka 1 
tel. 01 / 265 463, lax 01 / 264 229 


^ ( 




! I 





/ ' i y ' i / J . ■ i 

♦ drveni modeli brodova 

♦ makete: ITALERI, ESCI, ACADEMY, LJEPILA, BOJE 
♦ kompleti zeljeznica - MEHANO 
♦ igracke 

♦ joystici ■ QUICK SHOT, SEGA 
♦ NINTENDO games 

♦ SEGA games: MEGA DRIVE, GAME GEAR 
♦ kasete sa programima - NINTENDO, SEGA 





ZAGREB, Nova cesta 115, tel. 01 / 339 837, 01 / 339 827 







ZARADI PA PUCAJ, PALI I PILI 


Ljubitelji simulacije voznje 
uvijek su se osjecali pomalo 
zaldnutima, jer sve sto su mogli 
ciniti bilo je voziti se po 
stazama, i prevrtati se na razne 
nacine. Nedostajalo imje 
dinamike kakve imaju druge 
igre (a i malo krvi po ekranu). 
Sada su dobili sve! 


PC ♦ nnSiER ♦ MEGA- 


uaranten odiikuju 
clvijf osobine: stra- 
hovita brzina i stra- 
liDvita baitalnost. 

Osjecaj brzine jc 
fantastiCan. iako 
vozilo ne pi)kazuje 
svoje pravc 
znafajke: inerciju, 
put koccnja, zanosenje... Cijela igra 
je ratlena tehnikom slifnom 
DOOM-u, ali je grafika malo loSije 
kvalitete. Ljudi su prili^no kf)cka.sti, 
dok su teksture ulice i zgrada ncSto 
bolje. ali sve skupa zbog brzine vozila djelu- 
je lijepo. Za razliku od I>OOIVl-a, i stare 386- 
ice na 40 MMz imat ce brzu grafiku sa svim 
detaljima. Dapafe, ponekad se cini da je na 
486-icama igra ^ak i malo prebrza. Sto se 
brutalnosti tife, Quarantine ne samo da ne 
zaostaje za DOOM-om, negt) je u nekim 
stvarima 6ik i bnitalniji. U DOOM-u su ljudi 
ubijani na odstojanju, u Quarantineu ljude 
doslovce gazite. Posvuda su hrpe pre- 
gazenih ljudi, a festo cete kao bespomocni 
svjedok gledati kako neko vozilo gazi 
pje,5aka i on se valja po cesti. Svakako ova 
igra nije za ljude koji bi mogli doci u opas- 
nost da i .sami isprobaju neke od tehnika 
vo?.nje u igri. 

Cilj igre je pobjeci iz grada zaraJenog 
opasnom boleScu. Postoji samo jedan izlaz 
za koji treba ,sifra, a koju vi na pofetku igre, 
naravno, ne znate. No, kako napredujete u 
igri i skupljate dodatke za automobil i oruz- 
je, tako vam se javljaju ljudi koji traze .sve 
teZe i te?.e zadatke. Nakon nekog vremena, 
kail steknete povjerenje nekili ljudi, dobivat 
cete (xlredene zadatke. bilo da ne.4to ixJne- 
.sete nekamo, bilo da ubijete nekoga... pos- 
tupno cete dobiti i .sifai za prelazak u drugu 
zonu. Kraj igre jest onda kad izvr.5ite toliko 
zadataka da moiete pobjeci iz graifct, dakle - 
virtualno nikad. 

Glavne tipke su naravno strelice snijera, 
zatim razmaknica iz koje pucate vec 
ugradenim mitraljezima, te I’l, 1-2, F3 za 
pogleile naprijed i u stranu. Tu je i tipka “Z”, 
pomiK'u koje taksi “skafe” i moite preskofiti 
prepreke na putu, te tipka "E" - eject. 

Dodatnim oru2jima puca se priti.skom na 
tipku CTRL, a .sa ALT mijenjaju se dodatna 
oruzja, ukoliko .ste ih kupili. “Q” i “W" biraju 
Ixriju ili loi>iju grafiku, a TAH daje nitro gori- 
vo (moi^etc ih imati .samo tri odjcdnom). 
Preporu6ujemo vam da uzmete Punisher koji 
je vrlo mocno oruije za Ixjrbu licem u lice, i 
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CANNON Ovaj simpatl£ni top imenom Punisher, mogu6e je montirati 
na krov limuzine odakle je ovaj u stanju Ispaliti do 640 projektila (svaki od 
20 mm) u minuti. Jama£no razara svakoga pjeSaka i s jendim pogotkom, a 
najotpornija vozila ne6e Izdriati vi$e od nekollko pogodaka. 


FIRE! U ovom slu£aju ovo nije oznaka samo za po£etak pucnjave, vet doslovno i 
baca£ vatre, Fire Belcher se stavija na haubu i pnti sve §to se mi6e ili (neoprezno) 
stoji na poutu iutom laksiju. Ali ovo je tek po£etak, jer slijede druga oru2ja... 


MINES Nagazne mine su namijenjene svakome tko ne ide pre6esto u “rikverc". 
ZaSto? Zato je Widdow Maker Rack (Stvaratelj Udovica) ispuSta mine sa zadnje 
strane vozila i na taj na£in zagor£ava 2ivot svakome tko vas prati. Kapacitet mu 
je 10 mina koje se mogu nadopuniti u svakom boljem servisu u gradu. 


BUMPER lliti po naSki odbojnik, pomalo je ekstravagantija verzija 
svakodnevne inkarancije ovoga korisnoga dodatka (pogotov na parki- 
rali§tima). Dakle, Trasher, kako je umjelni6ko ime odbojnika koji se 
koristi u Kemo Cityju je zapravo mutacija motorne pile iz Dooma. 
Namjena mu je ista kao I tamo, s tim da je daleko probojniji I prolazi i 
kroz meso I metal. Izuzetan dodatka za sve prave sadistiCke manijake. 


Kao Sto znamo, per- 
sonalizirane regis- 
tarske ploSice mno- 
go govore o vlasniku 


MISSILE Izdriali ste SItati sve dovdje? Bravo, takvu upornost treba 
nagraditi. Dobar savjet ziata vrijedi, pa vam za nagradu savjetujemo da 
obvezatno nabavite Reaper Rack, koji sad2i 10 nevodenih raketa, a domet 
im je (svakoj!) kilometer I pol, daleko viS enego Sto dozvoljavaju vijugave 

gradske ulice. 


BEOPEQBOCM 


STANDARD Standardna oprema u Kemo Cityju sastoji se od mitraljeza, 
automatskih puSki, piStoIja, Uzija I ostale opreme. Koristi se ruSno, tako da se 
jedna ruka elegantno dr2i na volanu, a drugom se kroz prozor rjeSavaju nesug- 
lasice medu sudlonicima u prometu. 


Doom na kota 












cima 



Bez EMM-a 


bolje! 

Quarantine ko- 
risti D0S/4GW 
ekstender, §to 
zna6i da mu nisu 
potrebni memo- 
rijski menadzeri. 
No, vrio je mo- 
gu6e da 6e se 
"poklati" sa sv- 
im programima 
instaliranim u 
memoriji. Pre- 
poruCIjivo je za- 
to napraviti po- 
sebnu konfi- 
guraciju za star- 
tanje igre, u 
kojoj ne6e bit! 
suviSnih device 
drivera niti mem- 
orijskih mena- 
diera. 


Nocni nocturno u 
Kemo Cityu, "u 
daijini muk, sve je 
ti§i huk, ieljeznicu 
guta wet daijina..." 


lanser raketa koje pogodenoni vozilu fine 
razne zlofeste stvari. Kad sakupite dovoljno 
novaca, moci cete uSivati u omiljenom 
oruzju iz DOOM-a: na prednji kraj taksija 
mo^cte staviti kru2nu pilu koja Cini zan- 
imljive efekte na neduZniin pjeSacima, a au- 
tomobile s kojima se sudarite - pretvara u 
rezance. Sto se tehnike voinje tife, vrlo je 
jednostavna: vozite sto je brze moguce, jer 
ako se predugo zadriite na jednoni mjestu, 
mo2e biti zla. Ljudi koji iele taksi iniaju 
podignutu mku, i ako imate zvucnu karticu, 
fut cete jasno kako vas zovu. Na desnom di- 
jelu komancine plofe je mali “radar", Cije 
strelice pokazuju put prema odabranom cilju 
i koje se pofnu okretati kad ste na pravom 
mjestu da pokupite putnika. Jednostavno se 
zaustavite, i putnik ce uci i na karti vam 
pokazati nijesto kamo ieli otici, za koje vri- 
jeme ieli stici, i koliko vam za to placa. 
Poneki od njih ce ^eljeti udobnu voinju, ne- 
ki vam nece platiti pa makar i slufajno 
pregazite nekog na putu, netko fe ieljeti baS 
to... de gustibus non disputandum est. Na 
gomjem dijelu ekrana nalazi se slika putnika 
u Ziidnjem dijelu taksija, zatim kompas. koji 
je vrlo koristan kad zaboravite u kojem sm- 
jeru idete, te jedan pravi radar, na kojem su 
crvenim i zelenim kvadraticima oznafena 
vozila i pjesaci. Takoder. gore je i statusni 
ckran koji pokazuje koje je specijalno oruzje 
trenutno izabrano, te kolif ina streljiva z;i nje- 
ga. Prilikom svakodnevnog rada nailazit cete 
na raznorazne prepreke: pofevSi od obifnih 
okniglih mina koje jako oStecuju vozilo, do 
zvjezda.stih mina koje se ktrtrljaju ali nisu su- 
vi.^e opasne; pa do tzv. luKlajucili mina koje 
se pojavljuju iz zraka. okruglih. crvenih. i 
dvonoJnih. One nasumifno .seen po cesti i 
doi.sta ill je te.^ko zaobici. ali ill je jedno.s- 
tavno preskofiti u punoj brzini. Ne nano.se 
veliku stetu. Postoje i visece bombe, i njili 
treba zaobici. Od lokalnih smetala tu su pro- 











QUARANTIMO 


laznici koji na prvi pogled nezaintcrcsirano 
stoje sa strane ili na cesti, ali kaci im se pril> 
lizite, izvacle oru?.je i poCnu pucati po vama. 
Ne nanosc veca oStecenja. Zatim, tii su Ijiidi 
koji sc pojavijiiju izncnada, iz sahtova, i za- 
mislite piicaju. Isto tako ne nanose innogo 
Stete, a najceSce se pojavijiiju desetak nietara 
ispred vaSeg vozila, tako da je njihova daijnja 
sudbina jasna. Treca smetala ili stoje na 
vrhovima zgrada, ili su na sredini ceste, i oni 
bacaju molotovljeve koktele na vas, koji 
mogu nanijeti dosta stete. Sve ljude nioguce 
je gaziti, ali nastojte da potencijalne niusteri- 
je gazite 5to je mogu^e manje, Ponekad 
gradom prolete rakete, ali uglavnom vi niste 
njihov cilj. 

Vozila. Po.stoji nekoliko vrsta vozila, a sva 
su dobro oklopljena i u poc^etku igre rela- 
tivno dobro raspoloicna prema vama. 
Taksiji vam nikada nikakvo zlo nece ufiniti, 
kao ni ostala vozila na Cetiri kotacfa (osiin 
ako ill ne udarite ili pripucate po njima, i ako 
niste po.stali opasan protivnik). Oklopljeni 
motorkotaCi .su opasni, jer .svako malo iza 
sebe ostave zvjezda.stu minu, ne mareci tko 
se iza njih nalazi. No, oni su i najIak.Si za 
uniStavanje. Po putu se nalaze i zapaljene 
kante koje .svojim vozilom moJete .sutnuti u 
protivnika, i pritom ga jako o.^tetiti, ako ne i 
uni.^titi. Prilikom sudara, .^to ce vam se u 
poCetku igre jako Cesto dogadati, nemojte 
gubiti ?.ivce. Ce.sto ce vam .se dogixliti da vas 
udari nekoliko vozila u vi.^e navrata i da pot- 
puno izgubite osjeCaj orijentacije. Prisjetite se 
da pri vrhu ekrana imate kompas i to ce vam 
znatno pomoci. Osjecaj prilikom .sudara je 
fantasti&n, a gubitak orijentacije osiguran. 


Svijet Kemo Cityja 



Kao §to je oaito iz 
gornjih slika, Qua- 
rantine je prepun na- 
silja, a to je j jedan 
od razloga zbog ko- 
jih je proglaSen 
igrom mjeseca (§ala, 
ima i drugih razloga). 


V an! se mradilo. Na televiziji 
su se upravo odvijale 
posljednje scene jednog pras- 
tarog filma diji je glavni junak, 
kojeg su zvall Snake, loSim 
engleskim govorto; “I'll be 
back"... 

"Gotovo proroeanski film!”, 
pomislio je Drake Edgewater, 
“samo nisu pogodili zarazu”. 
Ugasio je TV, obukao poja- 
6anu odjebu, provjerio oruije i 
uputio se prema garaii. Drake 
je taksista u neobi6nom mjes- 
tu u kojem je devedeset I pet 
od sto ljudi zara^eno ludilom, I 
prijevoz tih ludaka s kraja na 
kraj grada sve je §to treba 
diniti, a da bi sakupio novaca 
za rijetku i skupu konzervi- 
ranu hranu, ili da bi popravijao 
oStedenja na vozilu, rupe od 
metaka i mina i udubljenja na 
prednjem dijelu vozila. Sjeo je 
u svoj mall 2uti taksi. 


zakIjuCao vrata, na trenutak uitivao 
u mirisima noci, pa zatvorio pro- 
zore, startao motor I izaSao u neizv- 
jesnu noc... Iz spleta ulica izi§ao je 
na autoput I uputio se prema 
zapadu... Autoput je bio priliCno 
£ist, zanemarimo 11 mine koje su tu I 
tamo Ie2ale po putu. Iznad autoputa 
objeSene bile su plo6e na kojima su 
se smjenjivale mrtvafike glave I 
rijeCi “Speed Kills". Potiho se nas- 
mijao nepotrebnim oznakama jer su 
postavijene mnogo godlna prije 
nego li je ovo postao grad opasan 
visokim zidovima i 6uvan brojnim 
straiarima. Danas nitko viSe nije 
vozio prebrzo, jer je to najboiji 
naCin da naletite na nagaznu ili 
zvjezdastu minu i ostanete bez 
gume ili nekog dijela vozila. Bio je 
jo§ gotovo dan, i vebina stanovnika 
grada je jo§ uvijek spavala. Drake je 
polako krstario autoputom, nikamo 
ne 2ure6i, dok su pored njega jurili 
automobili nekih bandi koje su pro- 
gonili automobili opet nekih drugih 
bandi. Oni bi brzo projurili pored 
malog 2utog taksija, ne marebi za 
mogube mine na cesti, jer su progo- 
nitelji bili opasniji od tisubu mina... 
sve bi se to ponekad zavrSilo 
bijeskom u daijini, i nakon par 
sekundi taksi bl projurio pored 
zapaljene olupine nekog od tih vozi- 
la... Pobetak nobi uvijek bi bio 
miran, i besto bi dobio ielju da 
otvori prozor i uiiva u strujanju 
zraka. Nikad to nije ubinio. Svi koji 
nisu neprekidno imali podignuta 
zabtitna stakla veb odavno bili su 
mrtvi. S desne strane vidjelo se 
nekakvo bijeskanje, vjerojatno od 
automatskog oruzja. Nije se obazi- 
rao, veb je nastavio prema sve 
bliiem cilju. U jednom trenutku 
primijetio je mriju na jednoj viseboj 
oznaci. Kad se pribli2io, mrija je 
odjednom skobila s oznake na 
cestu. 

“Pa on je lu...” 

Tupi zvuk udarca, bovjek koji se 
pretvara u mriju na asfaitu, i rubno 
oruije koje u Sirokom luku leti 
zrakom. Taksi se malo zaljuljao ali 
je nastavio dalje. 

“On je bio lud.” 








DoSao je do kraja autoputa i 
skrenuo u gusti splet ulidica. 
Vozio je vrio lagano, paiijivo 
motredi prilike koje su se muvale 
po cesti... Aha, tu smo! Jedna od 
prilika je dr^ala ruku u zraku i 
glasno zvala taksi... Drake pritisne 
kodnicu. Jedna debela zena, odito 
zaraiena, ieljela je da ju za 700 
dolara preveze u jedan dosta udal- 
jen dio grada. Pristao je. Zena se 
ukrcala i oni su krenuli... Prvo se 
trebalo izvudi iz spleta raskrdda i 
dodi do glavne ceste koja je vodila 
do cilja... Ubrzao je. Vozio je 
poprilidno brzo nekoliko stotina 
metara, kad li je na jednom kriian- 
ju uodio guzvu automobila i svjet- 
lost od eksplozija. Nije se htio pri- 
bliiavati, pa je neodekivano skren- 
uo u jednu ulicu. U zao das, jer je 
bad tada jedan neduzni prolaznik 
prelazio ulicu... Vrisak i krvave 
mrlje po prednjem staklu. Odavno 
je izgubio griznju savjesti zbog 
toga. U tom ludom gradu gaienje 
pjedaka bila je svakodnevna poja- 
va, i nije mu se jednom dogodilo 
da se zaustavi ispred nekog dovje- 
ka koji je htio njegove usiuge, a da 
iz suprotnog smjera naide neki 
manijak na motoru i pokupi putni- 
ka pred njegovim odima. Svako 
malo dull su se vide ill manje udal- 
jeni krici ljudi koji nisu bill 
dovoijno oprezni... A i nije imao 
vremena za zaljenje... upao je u 
naselje poznato po neredima. S 
krovova su na njega bacali molo- 
tovijeve koktele, a isto su radili i 
ludaci koji su stajali na sredini 
ulice. Potonjih se vrio lako 
rjedavao. Taksi ima diljke na pred- 
njoj maski. 

Sad je ved bio samo kilometar od 
cilja, i kad se dinilo da je posao 
obavijen, i to na vrijeme, iz jedne 
je ulice izietio automobil i podeo 
pucati po taksiju. Iskoristio je prvo 
kriianje da se okrene, i vozedi 
unatrag, svojim je Punisherom, 
rotirajudim topom smjedtenim na 
vrhu taksija, ^estoko raspalio po 
progonitelju. Nakon jedne duie 
salve automobil je eksplodirao, a 
vozad je ispao na cestu i ostao 
lezati. Za svaki sludaj jod je jed- 
nom predao taksijem preko njega. 
Nitko u gradu nije distio donje 


dijelove svojih vozila, jer je 
toliku kolidinu zgrudane krvi i 
komada tkiva prava muka 
skinuti. Konadno, udao je u 
posljednju ulicu, koja je bila i 
fizidki kraj jedne zone grada. Tu 
je trebalo narodito oprezno voz- 
iti, jer su svuda bile polozene 
mine i automatsko oruzje koje 
je pucalo na sve dto se krede 
gradom... Sva sreda da taksi 
ima i uredaj kojim moze 
“skakati” po zraku... Jedna pre- 
skodena mina, druga presko- 
dena mina, jedno neuspjelo pre- 
skakanje - i iena je dovezena na 
odredidte. No, na kraju svega, 
jedva sto dolara I mnodtvo pri- 
jekora za najneudobniju voznju 
u zivotu. Maknuo se do prvog 
parkiralidta, ugasio motor i 
pogledao na status taksija: 
27%. Trebao mu je hitan 
popravak, a on je imao samo 
200 dolara - za popravak, strelji- 
vo i hranu... pozalio je dto u 
gradu nigdje nema studentskih 
restorana. 


Odrpanac na slid je 
glavni junak, tj. vi, a 
pogled na vozilo 
izvana daje dobru 
ideju o osnovnom 
tonu igre 


LOVA DO KROVA 

I, naravno, za ditatelje Mastera 
jedan mail poklon: kako dobiti ogro- 
man broj kredita: 

Vas status snima se u datoteke 
savexxx.gam. Snimite svo] trenut- 
nistatus, i uditajate neki file/disk 
editor. U datoteci se koiidina novca 
naiazi na offsetu 1997h i 1998h, i to 
prvo nizi i zatim vidi bajt. Primjerice 
- ukoliko imate 260 dolara, sto je 
heksadecimaino 104h, na offsetu 
1997h bit ce 04h, a na 1998h bit de 
01 h. Kad zelite vise novca, prera- 
dunajte sumu u heksadecimaini 
oblik, i zatim je upisite u offsete, all 
obavezno prvo nizi pa onda vidi 
bajt, inade moze dodi do nepre- 
dvidenih posljedica. Preporudijiva 
vrijednost je FF5F, dto je i vide nego 
dovoijno. 

Na inapi .su raspfjrcdcna i nijesta }>dje se 
nalaze onizarnice i melianicarske raclionice, 
obiljezene obojenim kvadraticima. Kad za- 
irebate streljiva ili popravak, tipkom "M” po- 
zovite plan grada, ^etvrtasti pokaziva^ po- 
maknite na radionicu u koju ?.elitc ici, i pri- 
tisnite razmaknicu. “Radar” ce pokazivati sm- 
jer i udaljenost do te radionice. Vozilo 
popravljajte .sto &.sce, i u po^etku igre drzite 
se desnog dijela mape jer su ulice rjede i jed- 
nostavnije je ljude (xJve.sti tamo gdje treliaju 
ici. Oruzje u pocetku gotovcj da i nije potreb- 
no jer vas nitko nece dirati, a smetala u ob- 
liku pje.saka jednostavno zgazite. 
Ispunjavajte ,sto je moguce vi.sie zadataka, 
pogotovo one gdje vas ljudi tra?.e da odne- 
sete neki paket u Lumpy Mall. Ako se 
dokazete kao sposolwn I brz, ubrzo cete 
napredovati. ♦ 

Radostav Dejanovic 





Qfinoufi 

BOOST 001 CiLLS itohEY $Q0H0b 


fiEPBIfi 

f- 


V - i ^ 
mix $00135 


USE THE QBOOU KEYS TO 
SELECT THE OHOUnT OF 
REPOIBS YOU OESIBE 


U posebnim radioni- 
cama i servisima 
mogu6e je popraviti 
auto i dokupiti oru2- 
je i drugu opremu. 


Vrsta 


Izdavac 


Platfonna 


Borbena simulacijaj 

^^Jmagexceli 

i pel 


tllfMIBH IIWMi- 


386 SX/25 MHz (4MB) | 
486 SX 33 1 


DOBRO 


Brzo i dinami^na igro, 
izvrslon osje<fo| voinje 


I Problenrii $ clippingom, mO' 
I io kockasH ljudi 


Malo prebrutaino 
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Nabavili ste odgovarajuce, mocno racunalo, 
ucitali ste omil|enu igru o kojoj sanjate od 
trenutka kada ste procitali njen prvi prikaz u 
BUG-u i pocinjete.... kad odjednom, nesto 
nedostaje. Gdje su ti urlici uminicih, zavijanje 
hidraulickih vrata koja se pred vama otvaraju, 
rika oruzja iz kojeg 
siklja vrelo olovo? 

Rjesenje je zvucna 
kartica, a jedan od 
mogucih izbora je i 
Haydn 


Ova zvu6na kartica dolazi obilato opskrblje- 
na hardverskim dodacima i zanimijivim 
softverom. 

kompatibilna sa 16- i 8-hitnini 
SoundBlasterom, Microsoft Sound 
SystcMiiom, AdLilioni i MPC stadardoni. Na 
zadnjoj strani ima konektorc za eksterne 
sluSaiice i zvuCnike, potenciometar i MIDI 
priklju(!ak. Posjeduje OPL3 stereo FM gla- 
zbeni sintetiz-itor zvuka sa 20 glasova, te 8- 
i lO-l^itnu hardversku konipresiju i dekom- 
presijii zvuka. 

Kartica dolazi u kutiji zajedno .sa dv'a 4 - 
wattna pasivna zvucnika, mikrofonom. slu- 
salicania i tri instalacijske diskete. Na pr\’oj 
se nalaze driveri z;t DOS i Windows okoli- 
nu, sa pripadajucom biliiliotekoni zvukova. 
Pri in.staliranju, kartica .sania detektira ba- 
znu adresu, IRQ liroj i DMA kanal, iako je 
inoguce i ru^no izabrati vrijednosti. 
Po.selino je polivalno .5to korisnik ne trelxt 
nicno postavljati nikakve jumpere, DIP pre- 


... a takoder 
je mogu6e 
spremiti sve 
postavke na 
disk za sva- 
ko idu6e po- 
kretanje pro- 
grama 


P rvo .sto pri dobavi zvufne karti- 
ce .svaki ozbiljan, a takoder i 
neozbiljan igrac mora znati, 
ukoliko .se zeli doliro zabavljati. 
jesu dvije rijefi: “SounclBla.ster 
kompatibilno.st”. (Znanio da je 
samo ono SoundBlaster sumnjivo blizu dvi- 
je rijeCi, pa ono gore navedeno izgleda, za- 
pravo, kao tri rijeCi. Ipak, ako u Creativ 
Labsu kazu da je SoundBlaster jedna rijcC, 
nije na nama da sudimo drukfije.) 

■"lakle, gore spomenute rijeCi sumiraju u 
sebi sve sate divne zabave oplemenjene 
zvukoni, urlanjem, slatkastim .saputanjem i 
krkljanjem uminicih, .sto su sve zvucni efe- 
kti koji se nalaze danas u svakoj imalo kva- 
litetnijpj igri. Da bi .se do.^lo do tih navede- 
nih efekata, vaXno je bitno imati takvu zvu- 
Cnu karticu koja ce prepoznati kod pisan 
ba.s z.a nju. Iako po.stoji veci broj .standarda 
za zvu^ne kartice, dva su osnovna koje po- 
dr2ava gotovo svaka igra. Jedan je AdLib, 
pomalo zaboravljen i kod nas ne toliko ra.^i- 
ren .standard, ali kojeg skoro svaka igra po- 
drZava. Dakle, ako imate originainu AdLib 
zv'uc'nu karticu, ili AdLib kompatibilnu zvu- 
Cnu karticu mozete biti sigurni da cete je 
moci koristiti uz 99% igara koje postoje. 
Ipak, valja reci da su zvucni efekti koje pro- 
ducira ovakva kartica prilicno inferiorni u 
odnosu na ranije spomenuti SoundBlaster 
(SB) standard. 

Ovaj potonji je pak toliko dobar da u sebi 
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.sadrzava i AdLib kompatibilno.st i svoj vla- 
.stiti naOin rada u kojem je daleko ispred 
AdLiba. SoundBlaster .se pak dalje dijeli na 
osam - i .sesnaest-bitni .standard k<Kl kojih je 
razlika u vrijednosti uzorkovanja zvukova. 
Osam-bitno uzorkovani zvukovi su znacaj- 
no lo.siji od .sesnae.st-bitno uzorkovanih, ali 
ne i dvostmko lo.siji, kako bi .se moglo po- 
misliti. Sesnaest-bitne kartice nadolje su 
kompatibilne s osam-bitnim SB standar- 
dom, a to u praksi znaCi da ako SB u kom- 
binaciji s nekom igrom ne ?,eli proraditi u 
.^esnaest-bitnom nafinu, valja probati u 
osam-bitnoni. Obicno u ovom nacinu svi 
zvukovi prorade. 

Haydn je l6-bitna zvuOna kartica, posve 


Recording lession omogucava osnov- 
ne studijske operacije s kanalima... 


PC ♦ (IRSTER ♦ HARD-TEST 




ZvuOna kartica 
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Kompozitor 
u ISA slotu 








Mozart mixer 
je zapravo 
glavni poten- 
ciometar kojim 
se regulira 
glasnost zvuka 


Sound 
Impression 
dozvoljava 
preslu§avanje 
i editiranje 
WkU i MID za- 
pisa, te 
slu§anje 
audio CD-a 


Editiranje za- 
pisa vr§i se 
preko 
Waveform 
Editora kojega 
po potrebi 
pozivaju ostali 
program! 

Wavefomi Editor. 

Ervi je nainijenjen radii s MIDI-jem i zapi- 
sima 11 .mid forniatu, a pored reprodiikcije 
takvih datoteka, daje potpuni notni zapi.s 
■svake od njih. podjelu po kanalima od kojili 
.se s\’aki moze poselino editirati, kvantizirati 
i mijenjati na dnige naCine. 

Mozart Mixer je zapravo potenciometar 
kojim sc odreduju jafina izlaznih i iilaznih 
signala preko audio ulaza i iziaza, a isto ta- 
ko i preko MIDI porta, dok je Sound 
Impre.ssion namijenjen pokretanju i preslu- 
.^avanju audio CD-a, kontroli jako.sti zvuka i 
sliCno. Editor zvuka u .wav formatu dozvo- 
ljava neke jedno.stavnije manipulacije s ta- 
kvim zvukovima, ali je i dalje daleko jaci od 
Windows Sound Recordera ili slifnih pro- 
gramcica koji dolaze uz Window.se, a nami- 
jenjeni su i.stoj .svrsi. 

Opci dojam o programima koji .se dol>i\ a- 
ju uz I laydn je prilicno dollar, i premada ni- 
.su toliko lirojni ni kvalitetni poput onih .^to 
dolaze uz luksuznija izdanja originalnog SB- 
a, ipak su lioiji oil mnogog dnigog softvera 
koji se inat^e isporucfuje uz ovakve kartice. 

Zamjerka se Haydnu moZe uputiti na ne- 
razumijevanje s Geniusovim driverom za 
misa, koji cini da zvukovi katkada djeluju 
isprekidano ili da se u DOS-u stroj “objesi”. 
Takoder se fini da wav zapise, koji su do.sli 
uz nmiju zvucnu karticu, ne “izgovara" ba.s 
jednako dobro kao kartica uz koju .smo ill 
doliili. 

Sto se tiCe .same instalacije i prikijucenja 
CD-a na karticu, .same pobvale, proradilo je 


kidaCe ili njihov'e komliinacije, .^to je mnoge 
potencijalne korisnike ovakvih dodataka 
ohiadilo od njihove instalacije. Haydn spa- 
da u kategoriju Elug-and-TcIl kartica, koje 
su korak ispod Plug-and-Play standarcla 
(koji je, usput refeno, i po.sve neprimjenjijiv 
na ogromnoj vecini dana.^njih PC-a bez 
odgovarajuceg P<S;P BIOS). 

Instalacijski program po detekciji slobo- 
dnih i zauzetih portova i IRQ-a stavlja svoj 
driver u Config.sys datoteku kojega, za .sva- 
ki slucaj, postavlja na .sam pofetak zapi.sa, 
jer je potrelino da se nalazi ispred drivera za 
eventuaini CD ROM. Razlog ovome je je- 
dno.stavan - Haydn je istovremeno i kontro- 
lerska kartica za CD i to za .Vlitsumijev, 
Sonyjev i Panasonicow Ovo ga ujetino Cini i 
daleko boijim izliorom od nominalno jedna- 
kog Creative Lab.sovog SoundBlastera. koji 
posjeduje kontroler .samo za Panasonicov 
CD pogon. 

Pored instalacijskog, na disketi se nalaze i 
DOS korisnicki i TSR programi koji sluze za 
dinamiCko postavljanje i mijenjanje parame- 
tara kartice u radu. kao i5to su glasnost zvu- 
ka i to za EM generirane zvukove, audio s 
CD-a. Mast i zvukove u wave formatu. 
Ovim TSR-ovim;t .se pristupa kombinacijom 
Ctrl-Alt tipaka i odgovarajucim slovnim ti- 
pkama, a mana bi im liila priliCno zauzima- 
nje konvencionalne memorije, 5to ill Cini 
neprikladnim za neke programe koji traZe 
dosta prostora u toj, na PC-u najprobleniati- 
Cnijoj memoriji. 

Windows programi koji dolaze s 
Haydnom su Midisoft Recording Session, 
.Mozart Mixer. Sound Impression i 





iz prve, iako bi liilo bolje da je instalacijski 
program sam aZurirao podatke za nove in- 
terapte. port i DMA u MTCMDAE.SYS i 
MSCDEX.EXE linijania. Ovako smo to niora- 
li uraditi niCno, ali .sve je odiiiah radilo. 

Kvaliteta reporodukcije glazbenili CD-a 
nije ne.sto naroCito na priloZenim zvuCnici- 
nia i slu.^alicania, koji pak. u DOS i 
Windows igrania daju sa.svim pristojan 
zvuk, ali to je i uobiCajeno za kompjutorske 
CD pogone. Njiliova elektronika, koja bio 
trebala Citati audio zapis, bitno je jednosta- 
vnija fid one na pravini audio CD dekovi- 
nia. 

Ukupan dojam koji daje ova kartica je vrlo 
povoljan, pogotovu s olizirtim na odnos ci- 
jena i mogucnosti, jer se za 230 DEM dobiva 
dovoijno programa, liardvera i dobrog zvu- 
ka. .sto Ce svaki igraC znati iskoristiti. ^ 

Drago Galic 
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Malo je pravih igraca koji nikada 
ne pozele “skinuti” neki od 
atraktivnih ekrana u igrama, bilo kao 
trofej s kojim ce se hvaliti pred 
prijateljima ili ce ga staviti u privatnu 
kolekciju - “za svoju dusu”. Dok je 
pod Windowsima takav postupak 
prava sala, do tie je pod DOS-om to 
vec malo teze... 


Proizvodac 


Platfornia 


HIF.IBlUP.IW illMI- 


Ha rdverski dodataki 

Datel Electronics, England 
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2enju raznih "^ivota” ili "energije", dakle, 
adresa u memoriji kojc sadrze zadane vrije- 
dnosti a takoder je namijenjena i njihovom 
mijcnjanju. Ukratko, namjena kartice je isto- 
vremem) i analiza i “razbijanje" programa, &- 
mu se moZe obradovati svaki korisnik, iako 
ce je najCeSce rabiti pirati. 

Na njoj se nalazi sklop DIP prekidafa koji- 
ma se pcxiesava bazna adresa i jumperi koji- 
ma se podesava IRQ broj. Vrijednost i jednog 
i drugog parametra ovise o dodacima koji su 
vec u raOunalu (CD ROM, mreZna kartica, 
zvucna kartica. mcKlem i si.) 

Opcenito uzev.Si, ovo znaCi da ce .se korisni- 
ci sa dobro “nafudranim" PC-em koji u sebi 
ima iiino.Stvo dodataka. dobro namuCiti da 
namjeste karticu. Valja reci da medii korisnici- 
ma \ lada i uvjerenje da dva uredaja ne mogu 
imati isti IRQ broj. .Sto je pogresno. U nevolji 
(kazemo u nevolji, jer je vjerojatnije da necete 


Osnovni meni Action Replaya dobija se pri- 
tiskom na crveno dugme uredaja. 


uspjeti pravilno namje.stiti uredaj u tom sluCa- 
ju, iako je i to moguce) dva uredaja mogu di- 
jeliti isti IRQ, ali bazna adresa mora biti razli- 
Cita. Dakle, ako .ste toliko nadogradili .svoje 
ra^unalo da nemate "slobodncrg” IRQ broja, 
niozete koristiti neki od vec zauzetih, ali mo- 
rate paziti da .se bazne adrese uredaja koji su 
na njemu ne sudaraju. 

.Sama kanica dolazi u pakovanju .sa jezgrovi- 
tom i primjerenom knjiZicom uputstava, sa di- 
sketom s odgovarajucim driverima i raznim 
PD .softverom za obradu i prikaz slika, te s je- 
dnini hardverskim dodatkom koji .se poput 
mi.sa kablom spaja na karticu. Na njemu se 
nalaze dioda. dugme i binarni prekidaC. 
Treptanje diode govori nam da je kartica pra- 
vilno in.stalirana. dugme sluZi za aktiviranje 
glavnog menija kartice, a binarni prekidaC 
omogucava da se prebacujemo u usporeni 
nacin rada. koji se, naravnt), koristi za .savla- 
dax'anje malo te?.ih igara. Zanimijivo je napo- 
menuti. premda nije od neke izuzetne vazno- 
.sti, da kartica ne radi p<x.l Windowsima, osim 
u Standard nacinu. To je ujedno i jedini .sof- 
tver koji onemogucava ovaj dodatak. 

Pri in.staliranju kartice treba obratiti pose- 
bnu pozornost na memorijski menedzer koji 
se koristi. Iako je moguce kori.stiti karticu sa 
QEMM-om, vecina igara ipak ne podnosi 
kombinaciju ActionReplaya i QEMM-a. S dru- 
ge strane, jo.s nismo vidjeli igru koja ne radi u 
kombinaciji sa EMM3R(> menedZerom. kojega 
.stoga i toplo preponiOamo. Ipak. dobro je na 
kraj linije sa EMM3H6 naredbom staviti i opci- 
ju X=CB00-CBFF. Po potrebi, ovisno o organi- 
zaciji memorije i preslikavanju RO.\I-a i video 
memorije u RA.M. moguce je da ce biti potre- 
bno iskljuciti jo.S neke .segmente za pristup 
menedzeru. U vrlo dobrim uputama clane su 


H ackeri su .se svemu dosjetili, pa 
tako postoje i razni programCici 
TSR tipa koji .se ucitavaju prije 
neke igre, a koji sluze za spre- 
manje ekranskog rastera na 
disk. Obifno .se nazivaju screen 
grablrerima ili screen capturerima - po naSki - 
skidaCima ekrana. Aktiviraju se posebnom 
kombinacijom s tipkovnice, mada ima i tak\ ih 
kojima se mo2e zadati vremenski period na- 
kon kojega snimaju trenutni ekran. 

Grabbed koji kori.ste kombinacije tipki za 
aktiviranje. daleko su pogodniji za one koji 
zele “ovjekovjefiti" situaciju u kakvoj akcijskoj 
igri. Ipak. valja reci da ni oni nisu bez grijeha. 
Mnoge igre redefiniraju tipkovnicki raspored 
pa tako kombinacija Alt-PrtScr ili slicna. uo- 
pce vi5e nemaju efekta. jer se tipkovnicki ko- 
do\'i vi.Se ne iitCitavaju onako kako je to uobi- 
Oajeno i sa \rijedno.stima na koje je postavljen 
grabber. Takoder. neke igre koje koriste DOS 
ekstendere ili &k imaju svoj openitivni sustav 
(primjerice Doom), po.sve neutraliziraju takve 
programe, koji tek po izlasku iz igre ponovno 
pokazuju da su aktivni, .sto igraCu. naravno, 
nije ni od kakve koristi. 

Ako pak imate srece, i pro.sli ste sve ove za- 
preke te ^elite skinuti ekran na disk a pro- 
gram bi vam rado udovoljio. poja\ ljuje se no- 
vi problem. Vecina grabbera ne podrzava rad 
s rezolucijama vecim od 320*200 ili 320*400. 
Kako se u zadnje \'rijeme sve vi5e igara poja- 
vljuje u SVGA grafici (640*480 u 23(5 boja), a 
neke fak i u 800*600, neke od najatraktivnijih 
ekrana necete moci na ovaj naOin skinuti. 

Kao Sto kaze izreka. ako ne.Sto ne moze.s 
uraditi s postojecim programima, isprogrami- 
raj to sam. Ako opet ne ide, probaj to isto u 
assembleru, a ako i dalje ne ide, problem je 
vjerojatno softverski nerjesiv. Kao hardversko 
rje.Senje, jedino koje i.stinski radi. pokazao se 
ActionReplay. Radi .se o tiskanoj ploOici koja 
je namijenjena Amigi. PC i Atari raOunalima. 
Iako postoje tri verzije, mi cemo .se ograniCiti 
na opis .samo one za PC. 

ActionReplay je 8-bitna kartica koja .se unie- 
ce u bilo koji slobodni slot u PC-u. 
Namijenjena je, osim skidanju ekranskog ra- 
stera, i disa.sembliranju memorije, traganju za 
zvufnim i grafickim zapisima u memoriji. tra- 
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Porodajne muke 

Pri prvoj instalaciji kartice u6inilo nam se da neke 
igre vJeSto zaobilaze AR i da kartica nl izdaleka nije 
tako djelotvorna kako se to tvrdi u reklamama i upu- 
tama. Ipak, na koncu se ispostavilo da su i upute i 
reklatne bile posve tocne, a da je problem u naSoj 
konfiguraciji. Prvo vaija napomenuti da je QEMM 
bilo koje verzije izuzetno neprikladan za rad s ovim 
dodatkom, i da ga vaija posve zaobici i zamljeniti 
EMM386. Takoder, postoje igre koje uopce ne treba- 
ju memorijski menedzer. Doom, Doom II i 
Quarantine su neke od njih, ali se ne bune ako je 
ovaj prisutan. Micromachines, testiran u ovom broju 
posve dobro podnosi prisustvo EMM386, ali ukoliko 
se istodobno pokuSa koristiti i ActionReplay, posve 
sigurno se zamrzava. Stoga smo za skidanje slika iz 
Micromachines morali izbaciti EMM (REM na po£e- 
tku linije u config.sysu) da bismo mogli koristiti AR. 
Pouka je stoga da ukoliko se neka igra ne moze “pri- 
pitomiti” iz prve, treba malo kombinirati s 
konfiguracijom (budite kreativni u 
tom smislu) dok ne proradi. 


goto\’o .sve koniliinacije koje .se mogu koristiti 
u sprezi ,sa QEM.\I-oni, EM.\I386 i 386.MAX- 
om, 

Pri akti\ iranju kartice. pritiskom na dugnie. 
cloiazi ,se u gla\ ni nieni iz kojega je moguce 
izabrati osnovne opcije koje se clalje granaju u 
jo.5 jedan ili dva ni\’oa. Vjerojatno su najzani- 
niljivije opcije skidanja z\'ukova iz niemorije. 
pracenja stanja Irajta na nekoj adresi. skidanje 
trenutnog ekranskog rastera, opcije mijenjanja 
■sadrzaja niemorije i disa.semliiiranje niemorije. 

Tra^enje zvuka je vrio jednostavno rije.seno. 
Zada .se poCetna i krajnja adresa u memoriji, 
potom .se izalx're razluCivost i brzina reprodu- 
ciranja zvuCnog uzorka. Oni sa viSe srece i 


Sample Ripper 6ini tra^enje 
svucinlh zapisa izuzetno 
jednostavnom procedurom. 
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lioljim sluliom naici ce na odgovarajuci nie- 
niorijski .segment gdje je sadrzan uzorak koji 
tra^e i potom ce ga jedno.stavno sniniiti na 
disk za vlastitu uporabu ili analizu. Citava 
operacija i u najiecim igratiia na -t86 stroju 
nece oduzeti vi.se od 10 niinuta. a ni neka 
386-ica nece biti puno sporija. 

Kontrola sadrzaja memorijske lokacije je je- 
dna (xi sti ari napnuijenili ba.^S za one koji tra- 
ie naCin da promijene broj Xivota u igri. oni- 
Zje. novae i si. U odgovarajuce nijesto upi.se 
.se adresa na kojii se suninja da bi niogla sadr- 
zavati iTijednost nekog od navedenili elenie- 
nata i \ rati se nazad u igai. U trenutku kada 
se vrijednost na zadanoj adresi promijeni. 

kontrola se automat- 
ski vraca 

ActionReplay kartici 
koja pokazuje novi 
.sadr?,aj adrese. Na 
ovaj nacin je traganje 
za 2ivotinia znatno 
ubrzano. iako postoji 
i jos .stifisticiraniji na- 
fin unutar prilo^.e- 
nog softvera i to pre- 
ko opcije Trainer ko- 
ja onmgucava tra^e- 
nje vrIo specififno 
promjenjivih vrije- 
dnosti, poput posto- 
taka. nabrojivih vrije- 
dnexsti. promjene .sta- 
tusa (traganje za bi- 
narnini za.stavicani:i) 
i.sl. 

Po pronadenom 
kodu koji definira 
i rijednosti u igri koje 


Iz osnovnog menija moguce je izvrditi for- 
matiranje disketa. 
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Pored ASCII I hex dumpa memorije. Action 
Replay sadrzi I pravl disassembler. 

.se ieli promijeniti. a kojega u uputama nazi- 
vaju cheat code, sti ara .se po.sebna .^ifra (cheat 
ili kako se ranije zvalo - poke) za svaku igru 
po.sebntx Kasnije. kada .se ieW odigrati igra sa 
odgovarajucim lirojem zivota, starta .se, pokre- 
ne se ActionReplay i u odgovarajuce nijesto 
unosi se .Sifra koja definira adresu i njenu vri- 
jednost. Po povratku u igru nastavlja se sve 
normalno, ali s izmijenjenim vrijednostinia ii- 
vota, fanioznih kredita i si. Zanimljivo je da je 
.sifra adresno neovisna, tj. i na rafunalima s ra- 
zliOitini niemorijskim rasporedima vrijedi ista 
Sifra. jer su zapravo predstavljene relativne. a 
ne apsolutne adrese. Konkretno to znaCi da 5i- 
fru koju otkrije jedan vlasnik kartice. mogu 
koristiti i liez izmjene i dnigi vlasnici AR-a. 

Ukoliko se pak ieli traziti apsolutna adresna 
irijedno.st fiji .se .sadriaj treba mijenjati kako bi 
se i oninia bez kartice omogucilo unoSenja 
kodova, i to je moguce. (preko Watch byte 
opcije) ali je potrebno daleko viSe toga napra- 
viti "pje.Ske". 

Narodito je ugodna moguenost zamijene 
ActionReplay operatii nog sustava koji .se na- 
lazi na EPR(i)M-u, a koji .se jedno.stavno nioie 
namciti kod proizi’odafa. Trenutno testirana 
lerzija nosila je oznaku 31. a otprilike .svakih 
pola godine izdaje se no\’a, 

Cijena o\oga paketa koji je praktifki neza- 
mjenjiv (kako obiCnim hackerima a pogotovo 
oninia koji namjeravaju i sanii programirati 
igre, analizirati svoje i tude programe i slifno). 
iznosi oko 60-tak funti. lako ce ponekad biti 
potrebno editirati stanje Config.sys i 
.Autoe.\ec.bat datoteka a da bi pravilno proni- 
dila s nekini igrama. male neugodno.sti i izu- 
zetna korisnost Cine ovu karticu jedinstvenom 
za si'e zestoke igraCe. ^ 

Drago Galic 


30* 


DOBRO 


Nemo igre koju se ne mo2e 
defoljno pregledoti i izmijeniti 

Za neiskusnije korisnike upo* 
robo bi moglo biti preteiko 


DodM bji nerro prtMga koiiurenk] i 
obovem a rQ^ 0 |N MnoN i redoi^ 
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AMIGA ^ (IRSTER <1^ RJESENJE 




Galaksije na d 

Prije nego razradimo rjesenje 
igre koju smo igrali prilicno 
dugo, dat cemo vam najva^niji 
savjet. Cesto snimajte poziciju da 
biste sacuvali zivu glavu, a 
ponajprije svoje zivce 


N alazitc se na jednom od planeia 
pustih svcmirskih prosiranslava, 
gdje vjerovali vi ill ne, nisu culi 
za Zcmiju. Idite lij(.‘\() pored sa- 
lelilske antene. Kada doskocite 
na planetu. pomno je preirazite i 
pokiipite sve predmete na koje naidete. Skocite 
i na asteroid koji miruje i pokupite komadic 
metala. Nakon istraXivanja niorali biste posje- 
dovati 3 kamena, komadic metala, iskrivljenii 
Sipku i komad elektronsk-e tiskane ploCice. 
I’rimijetili ste i asteroid koji se krece. .Sada sko- 
fite na njega, pa na most .sa kojeg ste skotlili 
dolje. Ako ne uspijete u prvom poku.^iaju, pro- 
bajte jo,? jedanput. 

Gurnite (IN.SERT) ,?ipku u kontrolnu plo^u na 
,satelit,skoj anteni, Ubacite li (INSERT) unutra ti- 
skanu plo^icu i opcijom kttrrsti (USE) kontrolnu 
plodu, dobit cete pristup kompjuteru. Ukijucite 
most i isklju^ite ventilacijski siLstav za Gavric 
Homeworld. Prijedite mo.st i odmah udite (- 
PUSH/PUl-I.) lijevo u ventilacijski sustav. 
Pokupite ogledalo i smece, te se ponovno vrati- 
te u grad. Idite gore. Bacite (THROW) ogledalo 
u crvena vrata. Dodite do gornjih vratiju i ra- 
zgovarajte .sa Silphiniom (USE DOOR CONSO- 
LE). Udite unutra i .Sipkom razbijte (ATTACK) 
konzolu pored desnih \ rata. Na katu otvorite 
vrata ormara i obucite (WEAR) drugu ttdjecu, 
Sa kompjuterskom rukom ukljuOite (USE) gla- 
vni kompjuter iznad kreveta, te pomtKU njega 
otvorite prozor. Skofite kroz prozor. 
Kompjuterom na ruci iskljucite (USE) za.?titu na 
autu. SkoCite u auto. Ubacite (INSERT) za.stitnu 
karticu (key card) u konzolu ispod statusnog 
monitora. Za polijetanje upi.site 87764 u desnu 
konzolu (USE). 

Pomocu gla\'nog monitora dobit cete mapu 
dijela svemira u kojem .se trenutno nalazite. 
Odletite na Balkamos 7, te sletite na povrSinu 
(to radite uvijek). .Sada izaberite slijetanje na 
gornji desni kvadrant. .Na planeti pokupite sprej 
i malog droida. Kombinirajte (CO.MBINE) ta 
dva predmeta i dobili ste droida koji ce pomo- 
cu spreja uni.?titi prido.slice oko va.?eg auta 
(USE). Idite na planet Jor-Slev 4. Sletite na gor- 
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nji lijevi kvadrant. 

Bacite (THROW) ka- 
men na Aliena, i sa 
droidom pokupite 
(USE) male plave (ni- 
.su zeleni?!?). Odletite 
sada na donji desni 
kvadrant. Starom Co- 
vjeku dajte plave Xi- 
votinjice, a od njega 
cete zauzvrat dobiti 
neki narkotik. Otidite 
do Pfallenop a.steroi- 
da. Recite Snorglatu 
da imate drogu. 

Tran.sakciju cete izvr- 
Siti na Wlieelworldu, 

U arkadnoj sekvenci 
pomocu lijeve tipke 
mi,?a ubrzavate u 
ixJredenom smjeru, a 
desnom tipkom 
ukijudujete klije.5ta. 

Nije jako te,?ko. Dajte 
Snorglatu drogu. 

Udite u auto. Odletite 
na sletno mjesto 
REP.40e. Gurnite 
(PUSH) Aliena i po- 
kupite kabel, Odletite 
do REF. 111. Prodite 
kroz vrata. Pokupite 
bocu kod stepenica. 

Otidite ravno u grad. 

Udite kroz zuto osvi- 
jetljena vrata. Razgo- 
varajte sa Alienom 
koji sjedi dolje desno. 

Kupite mu pice, ali mu ga jo.s nemojte dati. 
Izadite van i idite de.sno. Popnite se gornjim 
pokretnim stepenicama. Ubacite (USE) ID kar- 
ticu u lijevi aparat i kupite drogu. Pomije.Sajte 
(COMBINE) narkotik .sa brandyem. Sada pono- 
vno razgovarajte sa onim Alienom. Droga u al- 
koholu ce ga uspavati. a vi cete dobiti njegovu 
policijsku znafku. Idite prema svom autu. 
Razgovarajte .sa starcem i krenite za lopovima. 
■Svakako snimite poziciju. .Morate voziti i stalno 
pucati po napadaCima. Nakon ,sto ste upucali 










lopove. razgovarajte 
sa jcdnini oci njih. 

Uzmite aiku i oclnc- 
site je starcu koji vas 
^eka u gradu na 
parkingii. Od starca 
dohivaie jedan dio 
zvjezdane mape. 

Idite za starcem. 

Iskoristite (USK) 
uie na rubu lifta. 

Razgovarajte sa ski- 
tnicom i dajte mu 
b(Ku sa plavom tckucinom. Od njega cete do- 
biti ID karlicu koja ce vam oinoguciti bijeg. 
Krenite desno kroz prolaz iznad starca. .Skocite 
(JUMP) .sa nio.sta na vlak koji juri. SkoCite na 
stup kada .se vlak zaustavi. SkoCite na donji kat. 
Dodite do vrata. PoSaljite (l!SE) droida kroz 
main rupu kod poda lijevo od vrata. On ce 
otvoriti glavna vrata. Idite do terniinala kod 
droida (jadnik vi.se nije medu zivinia) i kupite 
(USK) sa ID kartom putnu kartu za galaksiju 
Mekanthallor. Ot\()rite (USE) lijeva \'rata. Kartu 
ubacite (INSERT) u .stroj za prox jeru. Idite de- 
sno i otvorite xrata. Pocinje putovanje u dnigu 
galaksiju. 

Nalazite se kod lifta. Idite na pr\ i kat i razgo- 
varajte (TALK) sa dvoje ljudi kod lifta. 
PrecLstavite se kao policajac (imate znacku. pa 
mozete) i recite im da ste Culi spominjanje ne- 
kakvog lijecnika. te da ga mogu predati xama 
jer ste vi vrio vazna o.soba. koja ce se znati pro- 
pisno odnositi .sa njime. Idite lijevo i udite na 
prx a vrata. Tu dobivate poruku da je brrxJ mini- 
ran i da niorate sa njega .sto prije pobjeci. 
Spojite .se (LISE) na desni kompjuter. Izaberite 
.•5. kat. .Myrell. Dobivate poruku da hitno dodete 
na 3- kat u .sobu broj S. Odvezite .se liftom na 3. 
kat. Idite skroz lijevo, gore, skroz lijex'o, gore. 
Udite u sobu i razgovarajte sa .Myrelloni. Dobit 
cete drugi dio zvjezdane mape. Izadite iz sobe, 
Razgovarajte .sa ?.enom i nakon uzdrmavanja 
brtxJa pokupite piStolj i karticu od automobila 
sa njezinog poja.sa. Idite liftom skroz dolje do 
parkirali.sta. SkoOite u .svijetloplavi auto. 

Idite na Ankarlon 3. Sletite na gornji lijevi 
kxadrant. Iz hrpe smeca izvucite (PUSH/ PULL) 
rax nu metalnu iSipku, Tu sipku iskorisite (USE) 
na donje lijexo treptajuce .sx jetlo na brtxiu. To 
je terminal, V'ratite se do .Mehanthallor galaksi- 
je. Zatim idite na planetu Daarlor-Korx'. Sletite 
na gornji desni kvadrant. Idite skroz desno do 
malog spomenika. Spojite (COMBINE) oba di- 
jela zvjezdane mape, te zatim .sa kompletnom 
mapom spojite ravnu i5ipku. Ubacite to (IN- 
SERT) u rupu na postolju spomenika. 

Prijedite preko mosta. Pokupite kamen de- 
sno. Pogledajte mapu na kamenu na lijevoj 
strani. Snimite poziciju. Po oznaCenim kame- 
nim plo^ama morate hodati. i to tako da poOne- 
te od lijeve donje pa gore i onda ukrug, tako da 
ztivrSite na mostu sa kojega ste do.sli. Trebali bi 
se ugasiti svi laseri. Tada kamenom pogodite 


lanu 


(THROW) energetski medaljon. Sada morate 
biti jako brzi, jer ce vas u protivnom uhvatiti 
ptiCurine. Mozda necete uspjeti iz prve, ali na- 
kon malt) \ jeibe uspjet cete proci krt)z vrata. 

Sada se ponovno vratite na Ankarlon 5. 
Spojite (USE) energetski medaljon sa termina- 
loni na svemirskom brodu. Pomucu kompjute- 
ra na nici spojite se (USE) .sa terniinalom. Tekst 
je .iSifriran, no vi izaberite dmgi odgovor i udite 
u transponnu zraku kt)ja .se pojavila. Dobili ste 
napravu s kojttm imate mogucno.st da po.sttine- 
te nevidijivi kada to zatreba. Idite pont)vno u 


Mekanthallor galaksi- 
ju, Razgovarajte sa Co- 
vjekom koji stoji lije- 
vo. UkljuOte (USE) 
kompjuter koji ce vas 
spustiti na Coros. 
Tamo pustite da vam 
oduzmu auto jer ie 
vas inafe ubiti. Idite 
gore. Razgovarajte sa 
fovjekom u IjubiCa- 
stom koji Ceka upravo 
vas. Idite lijevo, pa 
dolje. Razgovarajte sa 
Sentinelima. Vratite ,se 
desno. Razgovarajte 
sa robotom i recite da Sentineli imaju poruku 
za njega. Kada .se vrati recite mu da t)de jo.? je- 
danput i kaze .Sifru (niste ni .svjesni da ce Coros 
cxI tog trenutka biti siroma.iSniji za jednog robo- 
ta). Idite dolje i pokupite baterije. .Spojite 
(COMBINE) energetski medaljon sa napravom 
za nevidijivost. Spojite baterije .sa uredajem za 
nevidijivo.st. Upotrijebite (U.SE) kompjuter na 
ruci .sa napravom za nevidijivo.st. Prodite iza 
Sentinela, pa skrenite lijevo (vrata iza Sentinela 
nemaju nikakse veze). Ponovno postanite nevi- 
dijivi. Idite desno, dolje, lijevo. I ovdje je kori- 
sno snimiti poziciju. Razgovarajte sa najdonjim 
robotom i naredite mu da probuiSi rupu u ziclu. 
TrOite desno. gore, desno, desno, gore, desno, 
dolje, desno, gore, desno. Nalazite .se kod gu- 
.Stera. Bacite (THROW) ID chip u guSterova 
usta. Skodite iza gu.iSterova repa. Kada robot na- 
strada, pokupite njegove baterije. Kliknite na 
vrh ekrana u prolaz iznad gu.^terove glave da 
bi.ste iza.sli van. Spojite baterije .sa energetskim 
medaljonom. Po.stanite nevidijivi. Idite gore. 
Gurnite robota koji vam je okrenut ledima. 
Idite gore. Razgovarajte sa prijateljem, koji vam 
daje rukavicu sa svoga oklopa. Idite lijevo. 
Cijeli razgoxor vodite odgovarajuci prvim od 
ponudenih odgovora. 

Tu je kraj joiS jedne lijepe avanture. Preo.staje 
vam .sanio da se naslonite i opu.Stenih zivaca 
odgledate zavrSnu .scenu. ^ 

Vedran Ruijevic 
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AMIGA ♦ IlnSiER ♦ RJESENJA I SAVJETI All 

ALI 

Leglo ulje 


Prije devet godina slucaj 
Alien je zatvoren, ali 
prije devet godina nije 
sve bilo gotovo jer sve 
krece ispocetka. 

Cekanje je gotovo, 
zabava pocinje 


Temeijni nivo broj 1 . 


M atica se opet po- 
javila i zauzela sa 
svojoni koloni- 
jom neku bazu 
na nekom plane- 
tu. Vi ste taj koji je morate sprije- 
citi da ne krene korak dalje, i ta- 
ke sve do Zemlje, jer bi to dove- 
lo do katastrofe. To je ukratko 
sadrzaj igre Alien Breed 2- The 
Horror Continues, u kojoj je sve 
poboljsano - od oruzja, samih 
nivoa (kojih ima cak sedamna- 
est), pa do samog ambijenta 
gdje se sve dogada, i naravno, 
samih Aliena kojih ima vise vr- 
sta. U svakom slucaju, ovo je 
najbolja verzija Alien Breeda do 
sada. 

Igra zapocinje od trenutka ka- 
da se mogu izabrati razne opci- 
je, tj. bira se broj igraca, njihov 
karakter, krediti, tezina igre i si- 
fre za nivoe, ili se jednostavno 
pritisne start game i igra zapoci- 
nje. Kod izbora karaktera igraca 
moguce je izabrati ljude ili neka 
druga bica. Svi nivoi podijeljeni 
su u tri zgrade: civilnu, znan- 
stveno-istrazivacku i vojnu sa si- 
gurnosnim prolazima izmedu 
njih; dva temeljna nivoa i jednim 
nepoznatim nivoom. 

PROSINAC ’94 40 


1. nivo - pronaci uiaz u civilnu zgradu 
Civilna zgrada 

2. nivo - locirati i uniStiti sve regulatore te 
izadi na lift broj dva 

3. nivo - locirati kontroini kompjutor i uni- 
Stiti ga 

4. nivo - pronadi zlatni klju£ i odmah 
potraziti sljedebi lift 

5. nivo - uzeti karticu blizu kompjutora 
koji se nalazi negdje sjeverno i spustiti se 
prema dolje prije negoli uniStavajubi stroj 
dode do kraja 

Sigurnosni proiaz broj 1. 

6. nivo - stidi do kraja prije isteka vreme- 
na 

Znanstveno-istraiivadka zgrada 

7. nivo - vazno je kupiti laser cannon, 
otidi negdje sjeverno, te usmjeriti vatru iz 
oru2ja u sigurnosna vrata 

8. nivo - treba locirati erveni kljud i otidi 
do lifta broj dva 

9. nivo - potrebno je stidi do lifta broj dva 
na vrijeme 


10. nivo - potrebno je kupiti Flame 
Thrower kojim se mo2e zaustaviti istjeca- 
nje plina negdje sjeveroistodno od pode- 
tne pozieije 

Sigurnosni proiaz broj 2. 

11. nivo • potrebno je stidi do vojne zgra- 
de prije negoli znanstveno-istraitivadki 
center eksplodira 

Vojna zgrada 

12. nivo • vaija unidtiti automatskog 
mehanidkog duvara negdje istodno od 
polazne pozieije 

13. nivo • pronadi detiri ervena ringa, uni- 
dtiti ih te brzo nadi lift 

14. nivo - potrebno je unidtiti automatsku 
obrambenu postaju 

15. nivo - za zavrdetak ovog nivoa nuino 
je pronadi detiri kljuda koji su potrebni za 
daijnje napredovanje 

Temeijni nivo broj 2. 

16. nivo - pronadi uiaz u nepoznati nivo 
Nepoznati nivo 

17. nivo - uniStiti maticu 
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Dobra ideja je udi u 
krug terminala gdje 
je mogude nabaviti 
svu potrebnu opre- 
mu 










Vrio efektna uvodna slika vodi vas ... 


... u tipidnu odozgo - dolje perspektivu, videnu u nnogim 
sli6nim igrama 




Za uspjeSno suprotstavijanje Alienima u labirintu potrebno je 
odabrati i odgovarajude oru^je, koje naravno koSta. 


Naravnc), pored svili till zadataka, na 
■svakom je nivoii potrelino unistili i 
■sve Aliene koji hrane maticii, a iiiia 
ill svili vrsta. Piiteiii je iiioguce pokii- 
pili kljiifeve, niunicijii, pr\ai ponioc, 
kredite u vrijednosti 100 i 1000, kao i 
ek.sira - zivote. Na konipjiiiorskoni 
terminalii nioze .se kupiti oriizje. mii- 
nieija, pn'a poiiioc, kljiieevi, ekstra- 
zivoti, a postoji i detaljan opis niisije, 
stati.stika i inforiiiacije o bazi. 

Zakljiicak bisiiio iiiogli .svesti li par 
rijeci: “Team 17" iiapravio je igru ko- 
ja je .svakini nasiavkoiii sve kvalile- 
tnija i bolja sa novini niisijania. Igra 
■se isporiicuje na tri diskete i pose- 
bno treba i.stakiiuti zvuene efekte ti- 
jekoni trajanja igre kao i iipecatljive 
slike Aliena. ♦ 

Kresimir Ozanic 


Siffre za 

pojedine nivoe: 

2. nivo 353828 

3. nivo 108383 

4. nivo 370101 

5. nivo 982822 

6. nivo 847464 

7. nivo 737373 

8. nivo 928112 

9. nivo 287364 

10. nivo 193831 

11. nivo 090921 

12. nivo 309383 

13. nivo 101221 

14. nivo 103992 

15. nivo 998112 

16. nivo 125332 

17. nivo 091233 

Za neograni£eni broj 2ivota 
Sifre su: 098654, 736353, 
243444, 378829 i 
000000 . |[ — 


Da ne bi bilo sve u istom sivkastom stilu, evo malo cr- 
venkastog ekrana. 


o ^ 
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Nove "prijateljice" i stare igre 


AMIGA ♦ ilHSTER ♦ TIPS & TRICKS 


Pravila igre 

Kolike su besane noci provedene uz 
sablasno svjetio monitora, dok su 
drhtavi prsti neumorno kuckali po 
tipkovnici, a zakrvavijene oci tupo 
zurile u nepremostivu prepreku neko- 
ga posebno teskoga nivoa? Ni broja 
se ne zna, - pravi je odgovor. Da 
bismo pomogli tuznima i zalosnima u 
namjeri da dio vremena posvete svim 
igrama podjednako, i da elegantnim i 
brzim rjesenjima svih nemogucih 
situacija fasciniraju djevojke i 


momke, u Masteru imamo i rubriku 
Tips & Tricks. 

U 6emu je fora? Rubrika je zapravo 
namijenjena kolektivnim naporima 
svih igraca i citateija Mastera, i svrha 
joj je da se podijeli steceno znanje o 
igrama, odgonetnu sifre za pojedine 
nivoe, varke, korisni bagovi i fore 
koje mogu znatno olak§ati rje§avanje 
igre. A to zna6i da cemo svi zajedno 
pokusati isfurati neku igru do kraja, 
kao sto je i red, jel’ da? Znaci - pisi- 
te, Saijite rjesenja, savjete i sifre, jer 
ovo je nasa zajednicka rubrika. 


Upravo ste kupili novu Amigu, naravno, brzu i jacu sa 
sustavom 2.0 i 3.0 (A1200, A600, A500+). Ocekujete 
nove efekte, brze izvodenje i sL, a kad ono - samo 
crni ekran ili zloglasno treptanje POWER led diode 
(Amiga se srusila) ili pak igra radi, ali ono sto se 
pojavljuje na ekranu, uopce ne slici necem suvislom. 
Prije nego sto zazalite za starom “prijateljicom”, pro- 
ucite trikove koji slijede, i sigurno cete rijesiti 90 % 
takvih slucajeva! 


O Ako rKxsjedujete A1200 tada aktivi- 
rajte “Early .startup control” (na- 
kon reseta dr?.ite dugo pritisnute 
obadvije tipke mi.^a). U “Display 
options" odaberite ORIGINAL chip type, .sto 
ce vas vratiti na graficke niogucnosti Aniige 
500. U “Boot options" iskljuCitc CPU caches i 
po potrebi poniocu opcija na vrhu ekrana 
iskljucite ili ukljuCite dodatne disk uredaje. 
Ukoliko posjedujete hard disk {a igra je insta- 
lirana na istome), tada pritisnite opciju “Boot 
with no startup-sequence" i prj.sto se pojavi 
prozor. utipkajte LoadWB. te nakon toga 
EndCli Cime cete doci u Workbench i tu star- 
tate igru. Ponekad razlicite kombinacije nave- 
denih postupaka navedu igru da radi, pa zato 
kombinirajte! 

Hitno nabavite program 
Kick.switch 1.3 koji ce uz gubitak 
256 KB memorije osigurati pravu 
kompatibilnost sa starijim 
Amigama (cJak se pojavi i inicijalna slika mke 
koja drzi disketu) i ovaj ce program pomoci u 
najvecem broju problema sa nefunkcionira- 
njem igara. 

Nabavite program Degrader koji se 
nalazi kao dodatni utility u PC- 
Task emulatorskom paketu. Od 
mntwtva opcija izdvojit cemo .samo 
one koje su nama vazne. Po.sto neke igre 
odbijaju suradnju, ukoliko imate FAST me- 
morije mozete pomocu “NoFastMem" isklju- 
Citi FAST memoriju ili u drugim slufajevima 

o.staviti 0.5 ili 1.0 .MB samo CHIP memorije. 


Ovaj program je naroiito vazan za vlasnike 
Amiga sa 2.0 su.stavom (A500+. A600), jer oni 
nemaju na raspolaganju neke od kljucnih 
funkcija u “Early startup controlu", pa se tako 
ovdje moze iskljuciti cache memorija, zamije- 
niti, iskljuCiti i ukijuciti diskove itd. Kao kmnti 
svega - opcija “Time waste" usporava Amigu 
ukoliko to specififna igra trazi. 

O Neke od igara ne rade samo zato 
Sto im je na pocetak umetnut neki 
zgodni intro ili reklama i Cest sim- 
ptom toga je da igra na .sanu)m po- 
Cetku zablokira. Takav intro mozete ukloniti 
tako da editirate tekst datoteku startup- 
.sequence koja .se nalazi u "S" direktoriju i na 
pcK^etku iste pronadete liniju koja se tice in- 
troa (obicno pise intro, neka saijiva pomka ili 
ime gnipe koja je "razbila" igru), te je izbrise- 
te, Ukoliko se intro nalazi na BOOT sektoru 
diskete i disketa se da iziistavati, tada intro 


mo2ete ukloniti AmigaDOS naredbom 
“Install". U slufaju da ,se disketa ne da izlista- 
ti, tada je najbolje da stvari ostavite kako su 
bile jer je disketa zaSticena posebnim forma- 
tom. Ukoliko niste “bliski" sa AmigaDOS-om. 
ovaj .savjet jednostavno zalx)ravite i koristite 
se drugim opisanim trikovinia. 

Kako instalirati igru na hard disk? 

Ukoliko je igra novijeg datuma i ima I.N- 
STALL program, tada nema problema. No, 
ukoliko program za instaliranje nije prisutan 
(uglavnom .starije igre). ili i.sti ne funkcionira, 
instalaciju cete obax iti .sami i to korak po ko- 
rak. 

1 . Ustanovite kako se zo\ u .s\ e diskete re- 
dom i zapisite ta imena. 

2. Kreirajte direktorij pod imenom igre koju 
instalirate. 

3. Presnimite sve datoteke i direktorije sa 
s\ ih disketa na hard disk u vec spomenuti di- 


DESERT 

STRIKE 

Ako imate problema sa 
Desert Strikeom upiSite 
sljedece; 

• za drug! nivo: V Q J Z E K T 

- za treti nivo: E L T H J L R 

- za 6etvrti, posljednji nivo: 
KEPWWAF 


ALIEN BREED 2 

Za pristup na dug! nivo 
upiSite broj 737373, a za 
posijednje nivoe upiSite 
309383. 

Admit Hasanovic 
Buje 


ALIEN BREED 2 
- SIFRE 

2. nivo: xxdfa 

3. nivo: erratic 

4. nivo: rthaa 

5. nivo: iaeea 

6. nivo: uytta 
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GREMLINS 2 

Na listi gdje se upisuju 
najboiji rezultati potrebno je 
otkucati “Sinatra" te se 
nakon toga dobija 
beskona£nl broj 2ivota. 


BATTLE ISLE 

Za pojedini nivo uplSe se pojedina Sifra I to: 


1. nivo: conra 

2. nivo: phase 

3. nivo: exoty 

4. nivo: mount 

5. nivo: fight 

6. nivo: rusty 

7. nivo: fifth 

8. nivo: vesuv 


9. nivo: magic 

10. nivo: space 

11. nivo: valey 

12. nivo: testy 

13. nivo: terra 

14. nivo: siave 

15. nivo: river 

KreSImIr Oianic 


Sifre za svjetove: 1. START; 2. STATiON; 3. UNiTY; 4. WAVE; 5. 
EXPORT; 6. OPTiON; 7. RECORD; 8. SCALE; 9. SiGN; 10. ACRON; 11. 

CHOPPER; 12. GATE; 
13. iSLAND; 14. 
LEGiON; 15. PiECE; 
16. RiVAL; 17. SAV- 
AGE; 18. XAVER; 19. 
BLADE; 20. BEACON; 
21. PASTURE; 22. 
OMNUS; 23. TRIB- 
UTE; 24. FOUNTAIN; 
25. CHUDE; 26. 
TRAILER; 27. 
CANYON; 28. 
REPRESS; 29. YOKI; 
30. PASSIVE 


Sifre za nivoe: 

1. BCQQAAAAAGGN 

2. CCSAQAAAALOO 

3. DD5AQAASANMN 

4. EDSAQAQTANKM 


§ifre za prva 3 svijeta: 

Underworld 1. 3MQLGPQLGP; 2. 3213J2HPQL; 

3. 3MQL4PSNQR; 4. 3NQL2Q4JC4; 5. 3NQL- 
GQQLGQ; 6. 6NB3JN3PQ5; 7. 3LQLN4T4QR; 8. 
3MQQM5MM3Q; 9. 14QHNVPGM5; 

Tombs of terror 10. 3CQMGQMQG; 11. 
1MQDRPPCQ4; 12. 3V13FF2MJJ; 13. QPHD- 
JSKGMV; 14. 3NQLQQQLQQ; 15. 
QBB1PBCBQC; 16. M2CNBFBM12; 17. 
MMQPGPQPGP; 18. MG3QMKM5Q4; 

Treetop rescue 19. MMQP4PSRQR; 20. 
MD1M1D1M1D; 21. MX3QGLFND3; 22. 
MF1MJFHTQM; 23. MF1M2FFRQK; 24. 
M6KRJN3PHL; 25. M4KRLTLSM5; 26. 
M2QQR3PPQH; 27. MMQPSP4NQN; 28. 
MNQP3QSRKS 


rektorij (o.sim clirektorija C. Devs, 

Fonts. L. Libs. Prefs. S. System. T. 

Tools. Utilities). Iz clirektorija Libs 
na clisketania. presnimite na hard 
disk u Libs samo one datoteke koje 
va.Sem Libsu na hardu. u cxJnosu na 
onaj na clisketania. nedo.staju. 

4 . U clatotekii Startup-sequence 
ili User-startup na System clisku u 
direktoriju "S” bilo gdje (preporu- 
cljivo iza Setpatch naredix*) upisati 
■sljedece linije; 

.\s.sign ImePrveDiskete: 

ImeHarclDiskti: ImeDirektorija Salgrom. 

.Assign ImeDrugeDiskete: ImellarclDiska: 
ImeDirektorij:! Salgrom 
i tako redom koliko igra ima clisketa. 
Rc.setirajte Amigu i instaliranu igru mo2ete 
pronaci u vec spomenutom direktoriju. ♦ 

Domagoj Oianic 


ttililMU I 

TUwlUilt II 1 

imw».iit II 1 

i« •> Htll SKhiia 1 

trt: It -> lfl:i OlliatM 

tn; ii -> iftii ttailllll — II I 

m: u -> >Fi:i BsIiH 1 

iiiiKiMtmn I siif»iw»«n i {unriwimrtiJ p 

’’fitiif' ' Witit ImiIw 

Degrader VI. 30 - vrlo korisni utility iz 
PC-Task emulatorskog paketa 


miswtw 

INffttHfUl 

IWllBIffl— 

twtlnOtr 


STARDUST 


THE SETTLERS 


BENEFACTOR 


WONDERDOG 


Sifre za nivoe: 

2. LEMONADE 

3. PHARMACY 

4. ULTIMATE 

5. DANIELLE 

6. LUCOZADE 












AMIGA^ HRSTER^ tips & TRICKS 


MALI OGLASI 


CANNON FODDER 



Na po£etku igre ill na kraju zavrSene misije 
idite na opciju snimanja statusa i poziciju 
nazovite sa “JOOLS". Va§ ce voda postati 
general sa £etiri zvjezdice. Kada on pogine, 
ponovno upi§ite isto, i imat cete novog vodu 
sa £inom generala. 



Na mjestu gdje je potrebno uplsatl Sifru za 
sljedeci nivo upiSite kodove: 

- HAPPYARCADE 

- MAKEMEHAPPY 
- LEARNTOPLAY 

- YOUARESOSAD 


Kupujem ili se mijenjam za igrice na 
Amigi. Informacije na 
tel. 043/225-362. 



Prodajem C-128 sa literaturom, TV- 
konzolu, Sega-Master, System II, dva 
joysticka i tri igre. Tel. 023/322-256. 



Conner - hard disk, 250MB, star sest 
mjeseci. Pun najnovijih igara i progra- 
ma, prodajem za 300 DM. 

Tel. 01/347-034. 



Prodaje se Amiga 1200, 3.5” HD - 
Maxtor 245MB, monitor Cl 084s (bez 
prekidaca), 150 disketa, literatura, 4 
player adapter. Sve za 1500 DM. 

Tel. 042/54-745. 




Sifre za nivoe: 

2. T1QKPF7CMG 

3. PXMYGFFW7D 

4. 913XPD1LZ5 
5. 12IFX75RJ 


FLASHBACK 


Easy: 

BACK 

LOUP 

CINE 

GOOD 

SPIZ 

BIOS 

HALL 


Normal: 

PLAY 

TOIT 

ZAPP 

LYNX 

SCSI 

GARY 

PONT 



Kada Igrate prijateijsku utakmicu (mora bit! 
prijateijska), pritlsnite X kod selekclje tima 
(kada birate zastave). Ekran be zabljesnuti I 
utakmica be se odvijati na plavoj plastibnoj 
podlozi. Lopta be se odbljati jabe i sve be u 
principu bit! brie. 

Vedran Rubevib 


Hard: 

CLOP 

CARA 

CALE 

FONT 

HASH 

FIBO 

TIPS 


MORTAL KOMBAT 


Utipkajte DULLARD na Start/Optlons ekranu. 
Kada Izgubite iivot, kreditl se nebe smanjivati. 



Prodajem Segu Mega Drive II sa tri 
igrice i jednim joystickom za 350 DM. 
Tel. 021/361-634, Mario. 



Za ZX Spectrum kupujem ili mijenjam 
igrice. Tel. 044/625-173. 

1 


Prodajem C-64 disk drive 1541-11, 50 
disketa, kasetofon sa 200 igara, dva 
joysticka i ostala dodatna oprema 
(350 DM), sintisizer Fuitone veliki, 
cetiri oktave (130 DM) ili to sve skupa 
mijenjam za Amigu 500 sa monitorom 
uz moju dobru nadoplatu. Tel. 

021/361-413, Ivan Kelava, 
Starceviceva 21 /VII, Split, kroz vecer. 


Povoijno prodajem Amigu 500 u 
odiicnom stanju, 1 MB RAM, dva 
misa, dva joysticka, sto disketa sa 
programima i igrama, TV modula- 
torom, mouse padom i literaturom. 

Tel. 021/561-234. 


Akceleratorsku karticu za 
Amigu 2000, sa 4MB RAM-a, 
68030/25, 68882/25, MMu68030, 
povoijno i hitno prodajem. 

Tel. 031/45-172. 


Independent - prvi hrvatski disk-mag 
za Amigu. Demos, PD, Shareware, 
DOC s jos puno slicnog. Tel. 
052/517-294, poslije 16 sati, Sinisa ili 
Hrvoje. 


DX2/66 maticna ploca s procesorom, 
540MB Quantumov hard disk, CD 
ROM triple speed, 16-bitna muzicka 
kartica S.B. PRO kompatibilna novo! 
Prodajem. Tel. 01/262-171. 
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1 

Posjedujete 11 kompjutor: 

51 

DA 



NE 



2 

Ako posjedujete PC, koji: 

a 

PC 286 

j 

b 

PC 386 


c 

PC 486 


cL 

PC P5 



3 

Ako posjedujete Amigu, koju: 

a 

Amjga 500/500+ 


b 

Amiga 600 

1 


Amiga 1 200 

i 

d 

Amiga CD 32 


e i Amiga (ostale) 



Nagradna 

anketa - riFiSTER 

Zelimo saznati sto vise o citateijima 
Mastera, pa vas pozivamo da odgovorite 
na nasa pitanja • najsretnije nagradujemo 
s nekoliko originalnih igara. 

NAGRADE SU: 

PC CD ROM • ZOOL 2 
CD 32 - UTIL DIVIL 
AMIGA floppy - K240 

PC floppy • PRIVATEER - RIGHTEOUS FIRE 


] j Najboija igra koju ste ikad 
vidjeli: 


U Najboija Igra u ovom 

troniitkii* 


1^ 

^ Spol: 


musko ! 


£ 

zensko 



4 

Ako posjedujete Macintosh, 
koji: 

a 

Mac LC ll/ll I/I V 



Mac (ostali) 



c Posjedujem neki drug! kom- 
^ pjutor (upisatl koji): 


6 

Posjedujem CD: 


DA 


b 

NE 



aj 

Nintendo 

1 — 

b j 

Super Nintendo 



Game Boy 


d 

SEGA 


e 

neki drugi model 



8 

NajviSe bih ielio bitatl o: 

;a, 

!b 

■ razvoju buducih igara 
i prikazima novih igara 

1 

c 

velike testove 


id . 

rje§enja igara 


e 

opremi za igranje 



9 

Igre nabavijam: 


preko oglasa 



A— W . ^ 

u trgovini 


c_ 

u inozemstvu 


d 

od prijateija 


e 

od pi rata 


f 

preko BBS-a 



Najboiji tekst u Masteru je: 


NajloSljl tekst u Masteru je: 


a mladi od 10 g. 

1 

j 

1 

b 

od 10 do 14 g. 


c 

od 15 do 19 g. 

1 

d 

od 20 do 24 g. 


e 

od 25 do 30 g. 


L 

preko 30 g. 




1( 

^ Koliko sati tjedno provodite 
’ igrajuci se: 

a ^ 

od 1 do 3 sata 


E 

od 4 do 9 sata 


c_ 

od 1 0 do 1 5 sati 



od 1 6 do 24 sata 


e 

vise od 24 sata 



r 

r Ako bi Master redovito iziazio 
pretplatio bih se: 

a 

;DA J 


b ' 

NE „ J 



Kako do nagrade? 

Odgovore na anketna pitanja 
posaijite na nasu adresu najkasnije 
do 20. sijecnja 1995. Na pismo ill 
dopisnicu nalijepite kupon s 
adresom koji se nalazi na ovoj 
stranici. Ukoliko ne zelite izrezati 
cijelu ovu stranicu odgovore mozete 
napisati na obican papir i poslati u 
kuverti. 


Ime i prezime 


Adresa i telefon 




p.p. 46 
41000 Zagreb 
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Trkacicom 


SUPERNINTENDO ♦ (IHSTER 


Vjeciti lov 
Kojota za 
Pticom 


ROADRUNNER'S 

Death V aA o sf ^ioEv 


G eneracije Ijiibitelja crtica znaju za 
“pticLi na mlazni poj’on" kao i za 
njezinog suparnika, vjecitog giilii- 
tnika, Kojota. Sacia se taj lov pojavio i na 
Super Nintendii. Nevjercrjatno .sto sve pa- 
cla na pamet "Hiingarius Llncontrollibu.s” 
(lat. kojot) kako bi .si za vccericii .servirao 
simpaticnii pticicu. No, to mu nece poci 
za “.sapom", ukoliko pomognete Ftici da 
nadmudri proitdrljivca. 

Skupljajiici za.stavice ptica skuplja i Ix)- 
nus Ixxlove, a po,sel:)no trel^a 
obratiti pozornost na; liranu 
za ptice ( daje turbo-snagu i 
tiirbo-brzinu), srca (vraca 
potroSenu energiju), sat 
(“.smrzava” proti\ nika), 1-UP 
(dodatni zivot), .stiti (spas ii 
Skripcu). No, nije ptici lako 
jer i Kojot ima svoja “tajna" 
oruzja - cjd vje.stog preru.sa- 
vanja do raketnog pogo- 
na.CM.R.) 


VjeStim skokom Ptica 
Trka£ica bjezi od Kojota 

DomiSljatost na djelu - 
Kojot na raketni pogon 


Ptica vlakom - Kojot avionom! 




I 2-3 Set Offense 


Ki 


1-3-1 2one Defense 


o.sarka je jedna od najdinamiCnijih 
.sportskih igara. Spektakularnost 
. ispunjena brzinom i napeto.scu do- 
carana je ii punoj mjeri i ii igri World 
League Basketball, koja vam omogucava 
da istovreineno vodite momcad, ali i soli- 
rate u igri. 

Moguce je igrati na nekoliko nacina, na 
■Sto .se utjece i odabirom formacije momca- 
di. Naravno, odabire se izmedu “napada” i 
“obrane". Pri napadu se igraci rasporeduju 
oko protivnicke zone i pokusava postici 
“trica”. Odiuka o tome koji igrac baca za 
tri poena donosi se nakon pregleda stati- 
■stike ucinkovito.sti igraCa. Ukoliko proti- 
vnik napravi prekr.saj, dobit cete pravo i 
na slobodno bacanje. Pri igri “Covjek na 
covjeka” poku.sajte blokirati udarac - prt)matrajte 
protivnika i blokirajte ga u pravom trenutku. Kada 
.se malo uhodate zabavite se “zakucavanjem” uz 
“vje.sanje” o ko.s.CV.I.) 


Kosarka u 
najboljem izdanju 
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Napada£ki raspored igracia stvara dobru Zonska obrana osigurava krila i sredinu 
priliku za "tricu" 







PC CD/MAC CD ♦ (IRSTER ♦ 


INTERACTIVE 

Gkzbeni VR i 


POTREBANHARDVERI 


Mac: 

- Video koji podrzava milijune 
boja 

System 7.1 ill jabi 

- CD ROM dvostruke brzine 
MB RAM 

- 10 MB slobodnog 
diska 

- Sound Manager 3.0 
(uklju£en) 

MPC2: 

- 486SX25 ill jaai 
-4MB RAM 
(8 preporuaano) 

• 640*480 65535 boja 

- CD ROM dvostruke I 

brzine ^ 

- 15 MB slobodnog diska . 

- 8-bitna zvudna kartica | 
Windows kompatibilna 
(preporubana 16-bitna) 

- MS Windows 3.1 ' 

-MiS ! 


P rince ne lii liio ono .sto je.st, 
ne\jeroiatno arogantni, 
ek.scentricni i goicn’o agre- 
■sivni Limjctnik. kacla se ne bi 
okii.sao i na po.sljednjem me- 
dijii koji inoze prenijeti nje- 
go\ ii rahiticnii iiojavii. a koji jo.s nije 
prolxio. Radi .se nara\’no o koinpjiitor- 
skom CD-ii, a ovaj put dao si je triida i 
izdao .svoj Prince Interactive za Mac i PC 
racunala. Kad kazemo Prince Interacti- 
ve, nismo dovoljno precizni, jer se za- 
pravo radi o onom misticnoni simbolii, 
krizancii izniedii niii.skog i zenskog zna- 
ka koji je Prince skizbeno iizeo za svoje 
novo iine. Sam CD je zapanjujiice dobar. 
Za razlikii od njegove glazbe i mno.st\ a 
spotova koji sii i neiikiisni i dosadni, in- 
teraktivni CD je niozda malo oti.sao 
down the good ole Kitch Road", ali je ri- 
jetko zanimljix' racunalni prodiikt. 


Radnja zapocinje ii nekoj vrsti kokpita, 
u kojeimi ,se na lijevoj strani nalazi 
PrinceoN' znak i zvjezdana mapa. dolje 
sii komande, a desno je video-prozor ii 
kojeimi se smjenjiijii video -isjecci pre- 
djela nad kojini piitujemo. Po dolaskii 
na odrediste, nalazimo .se na iilazu ii 
grade\ inii nalik indijskim hramovima. 
ispiinjenii magijskim simbolima i raznim 
•sarama i likovima nalik onima iz 
Kamasiitre. Postoje \ rata sa simbolima 
z\'ijezda. Siinca i Mjeseca, iza kojih se 
zatim nalaze druga \ rata koja nas dalje 
\'ode kroz splet video-.spoto\ a i glazbe- 
nih podloga ii Princeov .svijet. 

0\ aj je, kako bi .se moglo i oceki\ati, 
ispiinjen lijepim djecojkama koje nas 
pozivajii da dalje i.strazujemo .sto .se na- 
lazi iza .svakih sljedecih vratiju, a postoji 
i tajni prolaz kroz kojega dolazimo do 
Sobe .svijece, Virtiialnog videa, Okmgle 


kiipole, i Princeove spavace sobe. Svaka 
od pro.storija posjediije neke elemente 
koji nam detaljnije obja.snja\ajii aiitora. 
ali nas isto\ remeno pozivajii da spozna- 
mo i sami .sebe. 

Prince Interactive nije igra. lako je.st 
nalik kompjutorskim igrama, projekt 
nam poku.sava omoguciti putovanje 
kroz na.su .svijest, zaviriti ii intimne dje- 
love na.sih du.sa koje se zrcale u nekom 
toliko ekscentricnom i neopterecenom 
skaipulama i predrasudama kao .sto je 
Princ. 

Definitivno softver namijenjen odrasli- 
ma. Prince Interactive predstavlja samo- 
ga autora u daleko boljem sv'jetlu nego 
li smo ga na\ ikli gledati, ali nam 
omogucava da i na sebe pogledamo 
daigacijim ocima. ^ 

Drago Galic 










NAJViSa SVJETSKA KVALITETA, BEZ KOMPROMISA! Znakova originalna izdanja iz pera vrhunskih hrvatskih autora nalazc se 
sada u najboljem druStvu: medu probranim izdanjima naJih poslovnih partnera, najvecih syjetskih informatiikih izdava£a! 
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♦ IZDANJA U PRODAJI ♦ Ivica Prevarek: Word 6 viie od rijeii, 960 str., 270 kn ♦ Bojan Kondres: CorelDRAW! za dizajnere, 830 str. + prilog u boji, 270 kn ♦ 
Caroline M. Halliday: Sluibeni Hayesov priruSnik za modemske komunikacije, 480 str. + orig. Hayes komunikacijski softver, 180 kn ♦ Aco Dmitrovii/Zdravko 
Pondelak: Visual Basic - lakoca i snaga objektnog programiranja, 400 str., 135 kn ♦ Lee Atkinson/Mark Atkinson: C u primjeni, 880 str., 270 kn, disketa po 
narudJbi ♦ Michael Abrash: Zen optimizacije kdda, 450 str. + disketa, 180 kn ♦ Dubravko Cvikl: PageMaker 5.0 profesionalno jednostavno, 220 str., 90 kn ♦ 
Lon Poole: Macworld vodi6 kroz System 7.1, 400 str., 135 kn ♦ Deke McClelland: Crtanje na radunalu - vodii za ne-umjetnike, 370 str., 135 kn ♦ Andreja 
Prevarek: AutoCAD 12 od ideje do projekta, 880 str., 270 kn ♦ Arian Stipic: DOS 6.2 - vodii za profesionalnog PC korisnika, 384 str. + Microsoft MS-DOS 
6.22 Step-Up softver, 225 kn ♦ Nenad Cmko: DOS for Windows - problemi i rjeSenja za vlasnike PC rafunala, 480 str. + disketa, 180 kn ♦ Goran Jednaiak: 
DOS iznutra - tehni£ki priru6nik za programere, 570 str, 180 kn, disketa po narudibi ♦ Ivica Prevarek: WordPerfect - osnove i neSto viSe, 380 str, 90 kn ♦ 



♦ IZDANJA U PRETPLATI ♦ Adrian King: Windows 95 iznutra, 450 str, 1/95, 145 kn ♦ Steve McConnell: Kod iznutra, 880 str, 3/95, 220 kn ♦ Steve Maguire: 
Pisanje dobrog koda, 288 str., 1/95, 110 kn ♦ Steve Maguire: Kako upravijati razvojnim procesom, 225 str, 1/95, 110 kn ♦ Tom Swan: Formati Windows 
datoteka iznutra. 350 str. -t- disketa, 1/95, 145 kn ♦ Daniel Appleman: Vodii kroz Windows API za Visual Basic programere, 1050 str. -f disketa, 2/95, 255 kn 

♦ Ratko Vujnovic: SQL i relacijski model podataka, 400 str, 1/95, 145 kn ♦ John L. Viescas: Kako koristiti Access 2, 960 str. 2/95, 220 kn ♦ David Vaskevitch: 
Klijent/server strategije, 460 str, 2/95, 145 kn ♦ Brian Overland: Visual C-F-F vodii za profesionalne programere, 400 str., 1/95, 110 kn ♦ Bruneau Babet: 
Borland C++ vodi£ za profesionalne programere, 400 str, 1/95, 110 kn ♦ Igor Gruzinov: Excel 5.0 for Windows brie, viSe, jace.. i lak^e!, 450 str, 1/95, 145 
kn ♦ John Walkenbach: Excel 5 for Windows napredne tehnike programiranja, 800 str. -l- disketa, 3/95, 220 kn ♦ Andreja Prevarek: AutoCAD u profesionalnoj 
primjeni, 1100 str. -t- disketa, 1/95, 255 kn ♦ Michele Bosquet, Jeff Hester: AutoCAD 3D dizajn i prezentacije, 550 str, 2/95, 145 kn ♦ Darko Hrenic: Oracle - 
principi, praksa, programiranje, 800 str, 3/95, 220 kn ♦ Navedena pretplatna cijena posebno je povoljna i vrijedi do izlaska knjige iz tiska. ♦ 



♦ 10 MINUTA DO USPJEHAI ♦ Prakti^no, pregledno, jednostavno: niz jednostavnih yjeibi koje moiete svladati za samo 10 minuta - ili manjel Ova na svjetskom 
triiStu izvanredno uspjeSna serija informatiikih prirufnika koju sa zadovoljstvom predstavljamo i naJim fitateljima namijenjena je onima koji iele brzo i lako 
nauiiti osnove rada s pojedinim programom i odmah postid profesionalne rezultate, ili se pak samo upoznati s mogucnostima programa i osobinama nove inaiice. 
Knjige su praktifnog diepnog formata, bogato ilustrirane i otisnute u dvobojnom tisku. Prvih 10 naslova izlazit 6e postepeno tijekom studenog i prosinca 1994. 
godine, otprilike gore prikazanim redoslijedom. Cijena pojedine knjige iznosi 63 kn. Poseban popust za kupovinu cijele serije: 10 knjiga = 499 kn! Nazovite! ♦ 


NAZOVITE NAS I ZATRAZITE BESPLATNI KATALOG S DETALJNIM INFORMACIJAMA 0 PRIKAZANIM IZDANJIMA I UVJETIMA KUPNJE! 

ZNAK, F. Rackog 11, 41000 Zagreb, Hrvatska ♦ telefon i telefaks: +385 (0)41 443-991, 450-297 


















